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INTRODUCTION DE L'OUVRAGE: 


I - OBJET: 


Cet ouvrage traite de l’utilisation des routines mises a la portée 
du programmeur de l’amstrad; celles-ci d’un emploi relativement 
simple, permettront une programmation assembleur plus aisée. 


Il nous a semblé important de développer cet aspect de la 
programmation, que tout utilisateur abordera un jour ou l’autre, 
qu’il soit débutant ou chevronné. 


De nos jours, de plus en plus d'amateurs cherchent à aller plus 
loin dans la maîtrise des langages sur micro-ordinateur, et de ce 
fait souhaitent passer du basic à l’assembleur; ce langage plus 
proche de la machine leur offre une amélioration considérable de 
la rapidité des logiciels, et en particulier au niveau des jeux. 
Le lecteur désireux de se perfectionner, trouvera dans cet ouvrage 
une panoplie importante de routines sur les diverses fonctions qui 
feront de l’amstrad un outil informatique trés apprecié, tant au 
niveau professionnel, qu’au niveau familial. 


II - CONCEPTION DE L’'OUVRAGE: 


Cet ouvrage a été concu méthodiquement, à l’aide de tests 
personnalisés, apportant ainsi à l'utilisateur une foule de 
renseignements pour chacune des routines traitées. De nombreux 
exemples étoffent la plupart des chapitres, essayant d'être le 
plus exhaustifs possible. 


III - PRESENTATION DES CHAPITRES: 





Le lecteur peut aborder cet ouvrage par le chapiître qui lui 
convient, le plan du livre respectant l’indépendance relative des 
différents chapitres, exception faite toutefois pour les 3 
chapitres (5 à 7) concernant l'affichage ‘texte’ ou ‘graphique’ 
et gestion d'écran. 


Le chapitre 1 aborde succintement la description matérielle du 
micro-ordinateur amstrad; ce chapitre a pour unique objectif de 
familiariser le lecteur avec les différents éléments du système. 


Le chapitre 2 quant à lui présente l'aspect organisation de la 
mémoire de l’amstrad, aussi bien pour l’espace utilisateur que pour 
l’espace système, et que l’on appelle respectivement RAM et ROM. 


Nous arrivons, avec le chapitre 3, à des notions d'informatique 
plus précises, pour entrer dans la structure d’un programme basic 
en mémoire, en passant par la construction des variables utilisées. 


À partir du chapitre 4 commence véritablement l'étude des routines. 
Dans ce premier d’une série de chapitres présentés de façon 
similaire, il est fait état des diverses routines du clavier. A la 
fin de ce chapitre le lecteur doit être en mesure de procéder à la 
redéfinition des touches du clavier, de créer des fonctions qui 
seront rapportées au pavé numérique, et de changer à volonté la 
vitesse de répétition des touches du clavier. 


Avec les chapitres 5 à 7, le lecteur aborde une des plus importante 
fonction de l’amstrad, soit l'affichage a l'écran; que ce soit du 
texte ou du graphisme, il devra gérer judicieusement la couleur, le 
tracé, la création de fenetres (espaces plus ou moins réduits 
d'affichage), et également la redéfinition des caractères. 


Le chapitre 5 présente tout d’abord une routine importante du 
système qui permet des affichages sophistiqués avec peu 
d'instructions; les routines qui sont étudiées ensuite, 
traitent de l’affichage des caractères existants ou redéfinis. 


Le chapitre 6 reprend à peu de chose près le même cheminement que 
le chapitre 5, à la différence qu'ici il est question de graphisme, 
et que de ce fait nous parlerons de points (pixels) au lieu de 
caractères (matrices de points). 


Avec le chapitre 7 nous entrons véritablement dans la gestion de 
l'écran; ici l’artiste est roi car il peut directement éxécuter ses 
oeuvres graphiques en ‘mémoire écran’; pour celà il lui est offert 
la possibilité d'intervenir au niveau de la trame même de l'écran, 
et au niveau le plus fin de la représentation des points; en ce qui 
concerne le codage des couleurs nous lui proposons des tableaux 
pour chacun des modes, permettant, avec une relative facilité, la 
création de dessin superbement colorés. 


Le chapitre 8 est articulé autour de l'unité de cassette: les 
passionnés en matière de gestion de fichiers, trouveront tout 
sur la création des fichiers (normalisés ou particuliers); à la 
fin de ce chapitre il leur sera également possible de se 
constituer des listes d’informations complètes pour chacun de 
leurs fichiers. 


Les fanas du système trouveront quant a eux, dans le chapitre 9, le 
moyen de se connecter sur le système d’exploitation (ROM basse), ou 
sur l’interpréteur basic (ROM haute): des routines de transfert de 
blocs d’octets leur sont également proposées. Un certain nombre 
d’annexes est proposé a l'utilisateur; celles-ci ont pour dessein 
d’être complémentaires ou supplémentaires des divers chapitres 
traités tout au long de l’ouvrage. 


L’annexe 1 propose des tables permettant de retrouver n’importe 
quelle instruction assembleur, à partir de son code instruction. 


En annexes 2 et 3 vous trouverez une liste complète du système 
d'exploitation et de l’interpréteur basic; cette liste a été 
concue de facon à tenir le moins de place possible dans l’ouvrage, 
tout en offrant une relative aisance quant à sa consultation. 


L’annexe 4 est un recueil de 5 programmes basic et assembleur; leur 
utilisation doit s’avérer bénéfique pour la compréhension de 
certains des chapitres évoqués plus haut, mis à part le programme 
de sauvegarde de logiciels qui est plutot proposé comme un 
utilitaire. 


Enfin, pour les mordus du ’vocabulaire’, l'ouvrage se termine par 
un mini lexique recensant les principaux termes techniques 
informatiques mentionnés dans ce livre. 


IV - MISE EN PRATIQUE: 


Pour q’un sujet soit bien assimilé il est nécessaire voir même 
indispensable de faire des exercices, et à fortiori de bien 
assimiler les exemples qui sont exposés; pour cela vous 
trouverez en annexe 4 un programme basic permettant de charger 
les exemples qui mettent en évidence les éléments de chacun des 
chapitres où ils sont présents; ce logiciel que nous dénommons 
‘dump aux fonctions multiples’ permet d'entrer des petits 
programmes assembleurs (codes hexadécimaux), de les sauver sur 
cassette ou sur disquette, puis de les relire ultèrieurement. 


Ce logiciel offre également la possibilité d’entrer du texte en 
mémoire (entrée ASCII), puis de procéder à l’affichage de celui-ci, 
ou d’une liste de codes hexa; il suffit pour cela de sélectionner 
le menu 3 (DUMP), en ce qui concerne la mémoire RAM. 


PRECISIONS SUR LA STRUCTURE 
DES EXEMPLES EN ASSEMBLEUR: 


Une première partie donne la liste (listing) du programme 
assembleur; une seconde partie éventuelle présente les données 
utilisées par le programme (textes, codes de commande). Le 
programme assembleur est présenté sur 5 colonnes, dont certaines ne 
sont pas toujours utilisées. 


La première colonne indique les adresses ou sont implantées chacune 
des instructions en mémoire; dans tous nos exemple nous avons 
volontairement défini l’adresse de début en &7000. 


La seconde colonne donne les codes hexa des instructions du 
programme; ce sont ces codes qu’il faut entrer au niveau du 
programme dump aux fontions multiples’. 


Les troisième et quatrième colonnes forment l'instruction sous Ja 
forme assembleur; ce sont ces instructions que vous utiliserez si 
vous disposez d’un assembleur-désassembleur; 

la troisième colonne indique le label, 


la quatrième colonne l'instruction elle-même. 


La cinquième colonne, commençant par un point-virgule, n’est autre 
que des commentaires, destinés à expliciter le programme. 


Les programmes commencent par des instructions, dont les première 
et seconde colonnes n'existent pas; ces instructions ne sont 
utilisées qu’avec un assembleur-désassembleur. 


ORG indique l’origine du programme et données en mémoire. 
LOAD indique l’adresse où est effectivement chargé le programme. 


EQU donne des adresses appelées par CALL ou LD (dans nos ex.) Les 
données sont présentées sous forme de DUMP, c’est à dire sous la 
forme d’une liste de codes hexa, dont les codes ASCII sont 
traduits en caractères dans une colonne séparée. Les adresses de 
début des différents textes sont indiquées au niveau du programme 
assembleur; pour que celui-ci puisse fonctionner, il faut également 
rentrer les données en mémoire; ceci se fera également à 
l’aide du logiciel ‘dump aux fonctions multiples’. Toutes les 
données correspondant à des textes en codes ASCII, pourront 
être entrées par le menu (entrée ASCII); toutes les autres données 
devront être entrées avec le menu (entrée codes machine). 


Nous espérons qu’à l’aide de ces exemples cet ouvrage vous donnera 
l'envie d’aller plus loin dans la découverte de l’amstrad. 


=== LA MAÏITRISE DE L’'AMSTRAD === 


1 ———— Le micro-processeur 1 
I L'unité logique 1 
HI —— Le controleur de tube cathodique 2 


IV ———— L'interface d’entrée-sortie 2 


CHAPITRE2..ORGANISATIONDELAMEMOIREDEL’'AMSTRAD 


1 ————— La mémoire ROM 4 


H ——— [La mémoire RAM 


III - Carte memoire ROM et RAM de l’amstrad 


CHAPITRE3STRUCTURED'UNPROGRAMMEBASICENMEMOIRE 


1 Le programme 


I  —— Les variables 


1 Généralités 
I ———————— Routines utilisées 


II ————— Exemples d'utilisation 


I _———— Généralités 


La routine ROM 





IT — Les routines utilisées 


SI 


7] 


IV — Exemples d'utilisation 


I  —————— Généralités 
II — Les routines utilisées 


III — Exemple d'utilisation 


CHAPITRE 7 . GESTION DE LA MEMOIRE ECRAN 


J  —————— Généralités 
II — Les routines utilisées 


III — Exemple d'utilisation 


I  —————— Généralités 
IT Organisation d’un fichier 


III — Les routines utilisées 


105 


114 


115 


138 


142 


159 


194 


202 


202 


205 


IV —— Exemple d'utilisation 


1 ——— Généralités 


IL ——— Routines utilisées 


ANNEXE I! . TABLES INVERSES DES INSTR Z80 


1 ——— Présentation 


IL —————— Tables inverses 


1 Présentation 
IT ——————— Décimal — binaire 
HI ——————— Analyse Registres 


IV 





Sauvegarde de logiciels 


V  — Dump aux fonctions multiples 


224 


227 


228 


236 


237 


248 


251 


252 


253 


257 


CHAPITRE 1 - 
DESCRIPTION HARDWARE DE L'AMSTRAD 


Bien que cette description ne soit pas nécessaire pour se lancer 
dans la programmation, elle permet cependant de mieux appréhender 
le déroulement de certaines instructions, et notamment au niveau 
de la programmation en assembleur. 


I - LE MICRO-PROCESSEUR: 


L’amstrad est doté d’un micro-processeur 8 bits, ce qui implique 
qu'il peut adresser 64K maximum de mémoire à un moment donné. 
Le micro-processeur qui équipe l’amstrad est le célèbre Z80A, dont 
l'horloge interne a un quartz qui oscille à quatre méga-hertz. 
Le Z80A est un micro-processeur qui permet une puissance de calcul 
assez impressionnante, et qui concurrence sans conteste d’autres 
micro-processeurs équipant des systèmes bien plus importants. 


II - L'UNITE LOGIQUE: 


L'unité logique de l’amstrad est également une partie importante 
puisque celle-ci s'occupe de la gestion de contrôle du système. 
Elle permet notamment, en liaison avec ses satellites (controleur 
de tube cathodique, unité centrale, et mémoire RAM), de gérer le 
mode écran ainsi que les couleurs, et de générer les signaux vidéo 
utilisés par le moniteur de l’amstrad. 


III - LE CONTROLEUR DE TUBE CATHODIQUE: 


Le controleur de tube cathodique de l’amstrad (CRTC 6845) a pour 
fonction, en liaison avec l'unité logique, de gérer les signaux 
vidéo qui seront ensuite envoyés au moniteur. 


IV - L'INTERFACE D’ENTREE - SORTIE : 


L'interface d’entrée-sortie revêt une importance particulière, 
puisqu'elle permet au micro-ordinateur de communiquer avec les 
périphériques internes et externes. Pour ce qui concerne l’amstrad, 
les périphériques internes sont limités au seul générateur 
programmable de son qui n’est autre que le célèbre AY-3-8912. 
Nous pouvons par contre dénombrer une grande quantité de 
périphériques externes utilisables, dont le lecteur de cassette, 
qui lui est intégré au boitier de l’amstrad. 


En ce qui concerne les périphériques externes, l’amsträd permet la 
connection d'une imprimante, via le port parallèle centronics, àil 
est également possible de connecter une unité de disquette, et de 
brancher des manettes de jeu. La fonction d'’interfaçage, de 
certains des périphériques internes ou externes, est assuréé par 
la puce PPI 8255 (parallel peripheral interface) qui est dotée de 
trois ports d’entrée-sortie. 


(1) PORT A: 


Le port À permet la communication avec le générateur programmable 
de son AY-3-8912, dont les données sont envoyées sur huit bits. 


(2) PORT B: 


Le port B a une double fonction : la gestion des signaux devant 
parvenir au port parallèle centronics et la lecture des données 
venant de l’unité de cassette. 


(3) PORT C: 


Le port C a de multiples fonctions. Il permet d’une part de 
controler le moteur de l'unité de cassette et de transférer des 
données sonores au PSG et permet, d'autre part, la fonction 
d'écriture des données sur les cassettes et la lecture des 
touches du clavier par sélection des rangées suivant un matriçage 
défini par le système. 


CHAPITRE 2 - ORGANISATION 
DE LA MEMOIRE DE L'AMSTRAD 


I - LA MENOIRE ROM 


La ROM (read only memory) est un type de mémoire qui ne peut être 
que lu ; la ROM est, dans tous les micro-ordinateurs, utilisée 
pour contenir le coeur du système. Dans le cas de l’amstrad là ROM 
est en overlay, c’est à dire que celle-ci ne peut être adressée 
en même temps que la RAM; en effet la ROM et la RAM sont 
situées aux mêmes adresses d'accès. 


Il est par conséquent nécessaire d’utiliser une méthode  d’accès 
qui puisse passer de l'une à l’autre sans aucune 
difficulté. Pour cela il est indispensable que les routines 
utilisées soient à la fois dans la ROM et dans la RAM, et de 
surcroit aux mêmes adresses mémoire, ces routines se situent aux 
adresses O0 à 3CH de la RAM et de la ROM ; celles-ci sont 
appelées "RESTARTS" et sont au nombre de 8 (RST 0 à 7) ; elles 
sont abondamment utilisées par le système car elles permettent le 
"va et vient" entre ROM et RAM. 


ROM BASSE et ROM HAUTE: 

La ROM de l’amstrad est scindée en deux parties de 16k chacune. 
La première partie est située aux adresses 0000H a 3FFFH ; celle- 
ci contient le système d'exploitation de l'amstrad; les adresses 
000H à 003CH contenant les routines d'accès ROM <—> RAM. 

La deuxième partie, quant à elle, contient l’interpréteur basic, 
et se situe aux adresses (CO00H à  FFFFH. La première 


partie est appelée ROM "basse" (lower ROM), et la deuxième 
partie est appelée ROM "haute" (upper ROM). 
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IE - LA MEMOIRE RAM 


La RAM (random access memory) est un type de mémoire qui peut être, 
ou lu, ou écrit; la RAM est dans tous les micro-ordinateurs, une 
mémoire destinée à l'utilisateur; mais celle-ci peut également être 
utilisée par le système. Pour l’amstrad, souvenez-vous de ce 
qui a été dit pour la ROM, la zone mémoire située aux 
adresses 000H à O003CH est aussi utilisée pour les routines 
d'accès RAM <—> ROM. 


Le système se sert également d’autres parties de là RAM, dont la 
plus importante en place est la zone de mémoire de l'image écran 
située aux adresses CO0O0OH à FFFFH. 

La zone mémoire B900H à CO00H est aussi utilisée par le système, 
pour y loger des routines indispensables pour le programmeur en 
langage assembleur; celles-ci seront abondamment traitées tout au 
long des chapitres de cet ouvrage. 

Enfin, c’est là ce qui intéresse plus spécialement le programmeur 
de l’amstrad, la zone utilisateur (basic et assembleur) se situe 
aux adresses 0170H à AB7FH. Les zones permettant la 
manipulation de certaines données, sont situées aux adresses 
0040H à 016FH et AB80H à B8FFH. 


ROUTINES D'ACCES RAM <—> ROM (RESTARTS) 


! ROUTINE ! ADRESSE ! INSTR FONCTION É UTILISATION | 
! RST ! HEXA ! AFFEL ! : ! 
HEnTEL Sans issue LSssséss lneisesessnsudisienes one nues i 
É 0 : 00 C7 !'initialisation ! CALL O0 / KST O ! 
! 1 | 08 CF ! accès ROM PE / RAM ! RST 08H ! 
: 2 ! 10 !  D7 l accès ROM extension! RST 10H 

! 3 ! 18 1 DF ! accès RAM / ROM ! RST 18H ! 
É 4 ‘ 20  FE7 ! accès RAM ! RSYT 20H ! 
! Ë | 28 14 GE ! accès ROM PR ! RST 28H 

: 6 | 30 7 ! routine utilisatzaur! RST 30H 

L 7 ! 38 OFF ! gère interruptions! RST 38H . 


D'autres ouvrages ayant déja traité de l’utilisation des RESTARTS, 
nous nous limiterons à cette présentation succinte. 


HIT - CARTE MEMOIRE ROM ET RAM DE L'AMSTRAD 


FFF —— FFFFH Om —— 
t U l ' 
l ! 1 ! 
1 l ! ' 
U image mémoire \ : interpréteur | 
t 0 t ' 
; de l'écran L J basic : 
l ! t Q 
COOOH = M SCOQUH, “ss rs ssss ss sense 
1 0 
! routines pour ! 
! ! 
; l’utilisateur : 
1 Q 
BYOOH tm —— ' 
! U 
! zone de données ! 
! { 
| (système) ! 
' 0 
ABSOH ! 
L l 
: : 
! ! 
! zone utilisateur ! 
Q ! 
j pour programmes ! 
t t 
: basic et ! 
[: 1 
1 assembleur ! 
1 Q 
; UOOSFFFH 
t ! ! ! 
1 ! 1 t 
! ! ! L 
O170OH 4 ! système ! 
: ! ! ! 
; zone de données ! 1 d’exploitation : 
8 LL t ! 
! (système) ! : ! 
0 ! ' t 
4 1 Q ! 
! ! ! ! 
OO4OH | Hesse en eess ! 
! d : : 
! restarts O a 7 ! ! restarts O0 a 7 ! 
Q t ' { 
; (système) i ! (système) : 
! ! ! t 
OOOOH = ——— OOQOOH 


CHAPITRE 3 - STRUCTURE 
D'UN PROGRAMME BASIC EN MEMOIRE 


I - LE PROGRAMME 


Tout programme basic commence à l'adresse 0 1 70H de la mémoire RAM. 
La structure d'une instruction basic en mémoire est la suivante: 
(1) octets 1 et 2 d’une instruction: 

Ces deux octets indiquent la longueur de l'instruction, afin que le 
système puisse savoir où débute l’instruction suivante. 

(2) octets 3 et 4 d’une instruction: 

Ces deux octets indiquent le numéro de ligne de l'instruction 
basic; ce numéro étant codé sur 2 octets, nous ne pouvons avoir 
que des lignes numérotées de O0 à 65535. 

(3) octets 5 à la fin de l'instruction: 

Ces octets représentent l'instruction elle-même, que nous allons 
détailler sur un exemple complet. 

(4) dernier  octet de Pinstruction: 


Celui<i est toujours égal a Zéro; son but est d’indiquer au 
système que l'instruction se termine ici. 


Revenons aux octets suivants G3): 


Soit l'instruction basic —> 10 FOR I=1 TO 20 


Pas de surprise pour les quatres premiers octets, nous aurons: 


<0F 00 > < OA 00 > 


En ce qui concerne les octets 5 à la fin de l'instruction nous 
aurons: 


9E 0D 0$ 00 C9 EF OF EC 19 14 
E % 6 6 Oh che pp «F5 A 


a 0. € 0 æ À cg À À À 


L'octet (a) est le code de l'instruction basic FOR. 


Les octets (b) à (e) représentent la variable I; nous allons voir 
plus loin ce qu'ils signifient. 


L’octet (f) est le code de l'instruction basic ‘=’. 
L'octet  (g) représente la valeur numérique 1. 
L'octet (h) est le code de l'instruction basic TO. 


Les octets (i) et (j) représentent la valeur numérique de 20. 


La représentation des valeurs numériques des variables sera 
expliquée en détail dans ce manuel. 


FIN D'UN PROGRAMNIE BASIC: 





Un programme basic se termine par cinq octets à zéro. Ceci est 
tout à fait logique; en effet, la dernière instruction se termine 
par un zéro; puisque le système cherche à se brancher sur une 
prochaine instruction, la seule facon de l'arrêter est de lui 
indiquer une longueur d'instruction nulle (2 octets a 00), et de 
lui indiquer un numéro de ligne basic nul (2 octets à 00). 


LES CODES INSTRUCTION BASIC: 





Pour les découvrir, il suffit de taper les instructions basic, en 
indiquant seulement une instruction par ligne, puis de faire un 
dump de cette suite de lignes d'instructions; ceci est long et 
fastidieux, aussi je vous propose une liste alphabétique, et une 
table inverse des codes instruction basic. Vous trouverez en 
annexe, un programme basic de dump qui vous permettra de 
mettre en pratique les éléments de ce chapitre, mais qui pourra 
être aussi utilisé pour d’autres applications. 
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Liste alphabétique des instructions basic avec leur code hexa. 


Cette liste peut également servir de table inverse pour retrouver 
une instruction basic suivant son code hexadécimal ou décimal. 


1) Instructions dont le code est sur un octet: 


INSTRUCTION DEC HEX ! INSTRLICTION DEC HEX ! INSTRUCTION DEC HEX 


After 128 80 ! Auta 129 1  ! Border 130 8? 
Call 131 83 ! Cat 132 84 ! Chain 143 85 
Clear 134 Ré  ! Clg 139 87 ! Close in 136 88 
Closeout 147 89 ! Cls 138 84  ! Cont 139 8h 
Data 140 80 ! Def 141 8D  ! Defint 142 &E 
Dafreal 143 8F  ! Defstr 144 90  ! Da 145 91 
Déelete 146 92  ! Dim 147 95  ! Draw 148 94 
Drawr 149 95  ! Edit 190 96  ! Else LME? 
End 152 98 ! Ent 193 99 ! Env 1ü4 YA 
Erase 155 98  ! Error 186 90  ! Ever 157 9D 
Far 198 9E  ! Gosub 159 9F  ! Goto 160 AO 
If 161 A  ! Ink 162 À ! Input 164 AS 
E Ke] 164 A4! Let 165 À ! Line 166 A6 
List 167 À7 ! Load 168 48  ! Lacate 149 À7 
Memory 170 A! Merge 171 AM! Mid$ 172 AÛ 
Mode 175 AD ! Move 174 ÀE  ! Mover 175 ÀF 
Next 176 FO  ! New 177 Et ! On 178 ER 
Qn break 179 RS  ! On err goto 180 P4 ! On sq 181 RS 
Openin 182 Ré  ! Openout 183 E7 ! Origin 184 PH 
Out 185 R9 ! Faper 186 PA! Fan 187 PE 


= Ve 


Flot 
Frint 
Kandomize 
Rem 
Resume 
Save 
Stop 
Tagoff 
Wait 
Width 
Zone 


Ert 


BR Sten 


Then 


And 


XoF 


188 
191 
194 
197 
200 
203 


230 E6 


RC 
BF 
C2 
CS 


C8 


D4 


3 D7 


DA 


ES 


243% EP 


238 FE 


241 


244 


247 F7 


240 FA 


254 FD 


! 
! 
1 
! 
0 
l 
l 


Flotr 


Fe ad 
Rantum 
Return 
Saund 
Siymbat 
Troff 
Wend 
Window 


Di 


189 ED 
192 CO 
195 C4 
198 C6 
201 C9 
204 CC 
207 CF 
210 Da 
218 Dû 


216 N8 


Foke 
Rad 


Release 


Restore 
Fun 
Speed 


Tag 
Tran 
While 
Write 
E i 


Spc 


190 
193 
196 
199 
202 


205 


BE 


o 
pa 


C4 
C7 
CA 
CD 
DO 
D3 


Swap 241 E ! Tab 234 EÀ 
UT a3é EC  ! Using 237 ED 
= 239 EF  ! 5% 240 FO 
Ed, « 242 F2 ! <= 248 F3 
F4 ! - 24ù Fa! & 248 Fé 
Rs) 248 FUN 249 F9 
! Mad 264 FR! Or 242 FC 
! Not 254 FE  ! 


2) Instructions dont le code est sur 2 octets: 


La plupart des micro-ordinateurs proposent une panoplie 
d'instructions dont les codes instruction sont en principe compris 
entre 80H et FFH. 


L'amstrad propose un nombre assez important d'instructions basic et 
en se reportant au tableau des instructions dont le code est 
sur un octet, on constatera que le code FFH n’est pas utilisé; 
celui-ci à en effet été réservé pour agrandir le parc des 
instructions basic de lamstrad. Ces instructions sont 
composées essentiellement d’ordres ayant pour but le traitement 
des variables et valeurs numériques, ainsi que les chaines de 
caractères. 


Ces instructions auront donc comme premier octet du code —> FFH 
Le deuxième octet étant défini suivant une liste et table inverse. 


ee 


TABLE INVERSE DES INSTRUCTIONS BASIC SUR 2 OCTETS 


INSFRUCTION DEC HEX ! INSTRUCTION DEC HEX ! INSTRUCTION DEC HEX 


Abs 0 00 ! Asc Î O1 ! Atn & 02 
Chr$ 3 0% ! Cint 4 O4 ! Cas Ni 05 
Cræal 6 06  ! Exp 7 07 Fix 8 68 
Fre 9 09 ! Inkei] 10 O4  ! Inp 11  O0E 
Int. 12 OÙ ! Joy 13 OD Len TE: 
Log 15 OF ! Logi0 16 10 ! Lower$ 17 11 
Feizk 18 12  ! Remain 19 15 ! Sgn F0 14 
Sin 21 15 ! Spaces z2 dé ! $5q D À 
Sqr 24 18 ! Str$ 24 19 ! Tan 24 1À 
Unt 27 16 ! Upper$ 24 10 ! Ua 29 10 
Eof 64 40 ! Err 6 41  ! Hinen 66 42 
Inkey$ 67 43  ! Fi 68 44  ! Knd 69 4ù 
Time 70 46  ! Xpas 74 47  ! Ypos 72 48 
Bin$ 113 71  ! Dec$ 114 72  ! Hexg 115 74 
Instr 116 74 0! Left 117 7%  ! Max 118 74 


TA 


APPLICATION PRATIQUE: 





Nous pouvons d’ores et déjà imaginer un bon nombre d’applications 
pratiques, basées sur "l’auto-modification" d’un programme 
basic. Nous avons tous été confrontés au problème qui consiste à 
modifier une instruction à l’aide d’une programmation basic; mais 
combien décevants ont été les résultats ! Je pense notamment à 
l’entrée de fonction, qui actuellement oblige le programme basic à 
revenir en ready, et à retaper l'instruction ou se trouve la 
fonction pour y mettre une nouvelle fonction. 


Après ce qui vient d’être expliqué sur le basic en mémoire 
de l’amstrad nous sommes cette fois en mesure de remédier à ce 
problème en utilisant l'instruction POKE; mais prudence car la 
moindre faute pourra entraîner des destructions partielles de votre 
programme basic. 


Afin de bien fixer les idées, je vous propose un court programme 
basic dont le but est de changer tour à tour une fonction SIN en 
LOG, et réciproquement, si le résultat y=f(x) est nul. 


152 


19 CLS: DEG 
20 INFUT"X="; X 
30 Y=SIN(X) 


40 IF FEER(401)=15 THEN A$="LOG" 


1 ! 
! { 
! 1 
1 t 
! t 
l 1 
1 1 
! 
ELSE A$="SIN" 
! ! 
SO PRINT A$"("X")="Y ! 
! 1 
! 60 1F X=0 THEN FOKE 401,15 
t ! 
‘70 IF X=1 THEN FOFE 401,21 
! t 
! 0 


80 GOTO 20 
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A chaque fois que y est égal à zéro la fonction est changée, soit 
en SIN si nous étions en LOG, soit en LOG si nous étions en SIN. 
Pour cela il faut connaître exactement où se situe la valeur hexa 
de la fonction SIN ou LOG: pour ce faire, une fois le programme 
tapé et dûment vérifié, nous pouvons taper l’ordre “direct” —> 


FOR I1=&170 TO &200:1F HEXS(PEEK(1))=15 
THEN PRINT I:END ELSE NEXT 


Ceci aura pour effet d’afficher le nombre 401, qui correspond à 
l'emplacement mémoire de l'instruction basic SIN; cependant il 
faut être très vigilant quant à l'emploi de cet ordre direct. 
En effet, il faut s'assurer que dans les instructions avant celle 
où se trouve la fonction SIN, il n’y a pas d'autre valeur 15. 
Si le cas se présentait il faudrait alors commencer par situer 
l'emplacement de l'instruction comportant Ia fonction SIN. 
Nous aurions alors, dans notre exemple, bien qu'ici celà ne se 
justifie pas —> 


FOR 1=&170 TO &200:A=PEEK(I)#PEEK(I+1)*256: 





IF A=30 THEN PRINT I: END ELSE NEXT 


Cet ordre afficherait alors l'adresse du numéro de l'instruction 
basic 30; soit n la valeur obtenue, il suffit alors de taper 
l’ordre suivant pour obtenir l'emplacement de la fonction SIN > 





re 


FOR I=n TO &200:1F HEXS(PEEK(1))=15 





THEN PRINT IEND ELSE NEXT 


Nous obtiendrons alors à nouveau la valeur 401; maintenant le reste 
du programme s'explique de lui-même... 


Il - LES VARIABLES 


Revenons à notre exemple de départ: 10 FOR I=1 TO 20 
Les octets (b) à (e) représentent la variable I comme suit: 
Rappel des octets (b) à (e): < 0OD 05 00 C9 > 


(1) octet (b): 


Ce premier octet a pour but d’identifier la variable c’est le 
type de variable (entière, réelle, chaine). 


TYFE DE VARIABLE ! VALEUR 
Réglle ! Oo 
Chaîne OTH 
Entière : OH 
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(2) octets (c) et (d): 


Ces deux octets indiquent l'emplacement de la variable dans la 
zone variable. Il faut savoir en effet que les variables sont 
situées juste derrière le programme basic, dans une zone que 
nous appellerons "zone variable". 

Ces deux octets permettent donc au système de retrouver les 
variables trés facilement, en sachant,  rappelez vous, qu’un 
programme basic se termine par cinq zéros. Vous comprendrez 
maintenant pourquoi le fait de modifier un programme basic 
interdit de continuer son exécution, à partir de variables 
précédemment manipulées. 


(3) octet (e)}: 


Dans cet exemple nous avons affaire à un nom de variable sur un 
caractère; aussi afin de bien comprendre le mécanisme de codage 
d’un nom de variable en mémoire nous allons choisir un nom de 
variable sur trois octets, soit: ABI Le codage 
mémoire de ce nom de variable, en mémoire, nous donnerait 
les octets suivants: 

< 41 42 C9 > 


el e2 e3 


On remarquera très facilement que les 2 premiers octets, (el) et 
(e2) représentent les codes ASCII de A et B. En ce qui concerne le 
dernier caractère, soit I, nous avons la valeur C9, qui n’est 
autre que le Code ASCII de I, soit 49, et auquel il a été ajouté 
80H. 
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C’est cette méthode qui permet au système de déterminer la fin du 
nom de la variable; mais pourquoi le système ajoute t-il 80H au 
dernier caractère d’un nom de variable ? Tous simplement parce que 
cette valeur ne change pas la valeur ASCII du caractère (en 
théorie), car le système ne se sert jamais du dernier bit pour 
la détermination des caractères. La raison en est trés simple; 
les codes ASCII des caractères prennent les valeurs 20H a 7FH, 
ce qui signifie que le premier quartet de l’octet d’un code ASCII 
ne dépasse jamais 7, et que le système n'utilise que les 3 bits de 
droites, en ajoutant 80H à l’octet, nous ne changeons pas la valeur 
du code ASCII. 


Prenons un exemple: soit le code ASCII 49H (caractère I). 


Le premier quartet est 4, soit 0100 en binaire, et le deuxième 
est 9; en ajoutant 80H à 49H, il est ajouté O0 à 9 et, 8 à 4. 
Quand la valeur 8 est ajoutée au premier quartet de l’octet, seul 
le premier bit de gauche est modifié, passant de O0 à 1; les trois 
bits de droite restant alors inchangés. A l'interprétation d’une 
instruction basic, et notamment au moment de l'identification d’un 
nom de variable, le système procède en deux phases: 


a) Phase de détection de la fin du nom de la variable: 


C’est ici que le système va examiner la valeur du premier bit à 
gauche du premier quartet; si celui-ci est à zéro il décrète que 
le nom est incomplet, et il continue sa recherche; si celui-ci 
est à un, le système sait qu’il est en présence du dernier 
caractère du nom, c'est à ce moment que le système passe à la 
seconde phase. 


tie 


b) Phase de repérage du caractère: 


Cette phase est également exécutée aprés chaque détection des 
premiers caractères du nom. Dans cette phase le système repère le 
code ASCII du caractère, uniquement en décodant les trois 
bits de droite du premier quartet, et les quatre bits 
du deuxième quartet. 


(4) octet (g) et (i) (j): 


l’octet (g) représente la valeur numérique 1, alors que les octets 
(i) et (j) représentent la valeur numérique 20. On s'aperçoit déjà 
que pour certaines valeurs différentes le codage est différent, et 
pour un nombre d’octets différent. 


En fait ce codage est plus ou moins complexe, selon que nous sommes 
en présence de nombres positifs ou négatifs, de nombres entiers ou 
flottants (décimaux). 


a) Nombres entiers positifs: 


Premier groupe de nombres —> les chiffres O à 9: 
Ils sont codés de DE a 17; dans l’exemple que nous avons pris au 


départ, nous avions 0E pour l’octet (g), ce qui correspond bien 
à la valeur numérique 1. 


Deuxième groupe de nombres —> les nombres 10 à 255: 


Ces nombres sont codés sur 2 octets, le premier octet a pour 
valeur hexa 19. Le deuxième octet n’est autre que la valeur hexa 


“Dh 


du nombre; nous pouvons donc avoir les valeurs hexa OA à FF. 


Dans notre exemple de départ nous avions < 19 14 > pour la valeur 
20, et nous constatons que cette valeur hexa est correcte. 


Troisième groupe de nombres —> les nombres 256 à 32767: 


Ces nombres sont codés sur 3 octets, le premier octet ayant pour 
valeur hexa 1A. Les deux octets suivants représentant la valeur 
hexa du nombre, mais ceux-ci étant inversés, bien évidemment. 


EXEMPLE: le nombre 32767 sera codé < IA FF 7F > 


Quatrième groupe de nombres —> les nombres 32768 à 65535: 


Ces nombres sont codés sur 6 octets; les trois premiers octets ont 
pour valeur hexa < 1F 00 00 >; le sixième octet ayant quant à lui 
la valeur hexa 90. Les octets 4 et 5 représentent la valeur hexa du 
nombre moins la valeur hexa 8000; pour trouver la valeur 
décimale du nombre, il faut donc ajouter, avant traduction, la 
valeur hexa 80 au cinquième octet. 


EXEMPLE: le nombre 65000 sera codé < 1F 00 00 E8 7D 90 > 
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b) nombres entiers négatifs: 





La codification des nombres est à peu près identique à celle des 
nombres positifs; la seule différence réside dans le fait qu’un 
octet de valeur hexa FS est mis devant les autres octets. 
En rajoutant cet octet supplémentaire pour les nombres négatifs, 
le système de l’amstrad s'octroit la possibilité de traiter des 
nombres négatifs entiers de -1 à 65535. 


c) nombres flottants positifs: 


Pour représenter les nombres flottants en mémoire, le système de 
l'amstrad a besoin de 6 octets utilisés comme suit: 


premier octet —> valeur hexa 1F 
octets 2 à 5 —>  mantisse du nombre 
dernier octet  —> exposant du nombre 


Pour la compréhension du codage de ceux-ci, il est indispensable 
de connaître la représentation + binaire d'un nombre négatif. 
Aussi, en guise de rappel pour ceux qui le connaissent déjà, et 
surtout pour ceux qui le découvriraient, je vous propose de 
faire un petit retour en arrière dans le système de 
numération à base 2. 


Exemple: soit le nombre décimal flottant 10.5, sa représentation 
binaire est —>.1010.1000 


Les 4 bits avant le point représentent la partie entière du nombre. 
Les bits qui sont situés derrière le point représentent la 
partie décimale du nombre. Voyons comment à partir de ce nombre 
binaire, nous pouvons avoir son équivalent en base décimale. 


oi 


nous avons ----- > 1010.1000 


1 x 2 puissance 3 --------- nou 11 1  --- 0 x 2 puissance -4 
0 x ? “ D = Ut Ut 0 x ? L -3 
1x 2 rt Jr Sie sense ! D 0 x 2 " 2 
0 x 2 “u 0 --————— 1x1 ” -1 


Si nous additionnons le résultat des quatre premières lignes de 
gauche, qui constituent la partie entière de notre nombre, nous 
obtenons la valeur 10. Par ailleurs, si nous additionnons le 
résultat des 4 lignes de droite, qui constituent la partie 
décimale de notre nombre, nous obtenons la valeur 0.5. Nous 
constatons donc bien que celà correspond au nombre 10.5. 
Notons au passage l’importance de la virgule (représentée par. un 
point) qui comme en base 10 délimite la partie entière de la partie 
décimale du nombre binaire. 


Revenons maintenant à l’amstrad, et plus spécialement au codage 
d'un nombre flottant en mémoire, dans une instruction basic. 
Il faut bien comprendre qu’un ordinateur ne met pas de virgule 
réelle en mémoire, mais que sa position virtuelle est déterminée 
par un  artifice, qui est en l'occurence l’exposant. 
En effet l’exposant permet de savoir où se situe la virgule par 
rapport au dernier bit du nombre binaire, donc en partant de la 
gauche; dans notre exemple l’exposant serait égal à 4. 


la représentation hexadécimale de 10.5 est : 


< A8 00 00 00 04 > 
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< A8 00 00 00 > étant la mantisse du nombre, et < 04 > l’exposant. 


Par ailleurs la représentation de 10.5 en mémoire de l’amstrad est: 
< 1F 00 00 00 28 84 > 


où < 1F > est fixe, < 00 00 00 28 > est la mantisse, et < 84 > 
l'exposant. 


Nous voyons que l’exposant n’est autre que 04 + 80H;nous retrouvons 
encore ce 80H, qui, utilisé comme pour les noms de variables, 
permet d’indiquer au système qu’il est en présence d’un nombre 
flottant; en effet, la partie entière d’un nombre flottant ne 
pouvant dépasser 15 bits, le deuxième quartet de l’exposant est 
amplement suffisant. En ce qui concerne la  mantisse on 
remarquera facilement qu’en ajoutant 80H au dernier octet, nous 
obtenons A8H; mais le résultat n’est pas tout à fait ce que l’on 
attend; toutefois si après ajout de 80H, nous lisons la mantisse 
en partant de la droite, nous obtenons bien le résultat 
escompté. 


Prenons un autre exemple pour bien fixer les idées. 


Soit le nombre 567.4 qui en hexa donne < 8D D9 99 SA OA >, avec 
<8D D9 99 9A > comme mantisse, et < OA > comme exposant. 


Pour l’amstrad on aurait < 1F 9A 99 D9 0OD 8A >, avec comme mantisse 
<9A 99 D9 0D >, et < 8A > comme exposant. Aprés soustraction 
de 80H à 8A nous obtenons bien O0 A comme exposant réel du nombre. 
Puis aprés addition de 80H à OD, et lecture en partant de la droite 
de la mantisse, nous obtenons bien < 8D D9 99 99 > comme mantisse 
réelle du nombre. 


En annexe vous trouverez un court programme basic qui permet, à 
partir d’un nombre donné (entier ou flottant }), de donner sa 
représentation binaire avec emplacement de la virgule. 


so$E 


d) nombres flottants négatifs: 


De même que pour les nombres entiers négatifs, un octet d’une 
valeur hexa F5 est placé devant les octets adoptant le même 
principe que pour les nombres flottants positifs. 


IDENTIFICATION DES VARIABLES 


DANS LA "ZONE VARIABLE" 


Nous avons vu que les variables étaient repérées par 2 octets. 
Placons nous juste après l’octet 00 de la dernière instruction 
basic; dans notre exemple de départ, en admettant que I est la 
première variable du programme basic, nous avions < 05 00 > pour 
valeur hexa des 2 octets de repérage. Positionnons nous 5 octets 
plus loin; nous nous trouvons juste après les 5 zéros de fin 
du programme basic; c’est ici que le système va trouver les 
éléments à traiter pour chaque variable. La fin de la première 
variable est délimitée par le début de la variable suivante, 
et ainsi de suite. Nous pouvons d'ores et déjà comprendre les 
premiers octets d’une variable dans cette zone; les suivants 
étant réservés au traitement même de la variable (calculs etc ..). 


Comme dans le programme, les premiers octets identifient le nom de 
la variable, suivant le même principe; vient ensuite un octet 
permettant d’identifier le type de variable auquel nous avons 
affaire, mais les valeurs prises par cet octet sont différentes de 
celles prises par l’octet d’identification au niveau du programme. 
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TYPE DE VARIABLE 


Réelle 
Chaine 


Entière 


! VALEUR 


! 04 


1 02 


101 


Un octet 00 termine chaque variable, jouant un role de délimiteur. 
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CHAPITRE 4 - 
GESTION DU CLAVIER 


I - GENERALITES: 


Le clavier est le seul moyen permettant de dialoguer directement 
avec l’ordinateur; nous pouvons dénombrer un certain nombre de 
routines de saisie de caractères, de redefinition des touches, et 
d’autres, permettant une utilisation agréable de son ordinateur. 
Le clavier de l’amstrad est scindé en deux parties; d’une part 
le clavier classique "QWERTY", avec les fonctions DEL, CTRL, ESC, 
CAPS LOCK, TAB, SHIFT, et ENTER, d’autre part un petit clavier 
numérique dont toutes les touches peuvent être redéfinies comme 
étant des fonctions particulières (voir exemple d’application). 
Par ailleurs il peut etre intéressant de redéfinir le clavier 
"QWERT Ÿ", par exempleen clavier "AZERTY"; les touches Q,W,E,R,T, 
et Y étant respectivement redéfinies en A,Z,E,R,T et Y. 


De plus une saisie rapide de caractères peut également être 
envisagée pour des applications de gestions (saisie de données), 
ou tout simplement pour des jeux (de réflexes, etc …). Les codes 
ASCII des touches du clavier "QWERTY" vont de o à 7FH, tandis 
que ceux du clavier numérique vont de 80H a 8CH. 


s ge 


II - ROUTINES UTILISEES: 


Les routines que nous allons traiter dans ce chapitre, permettent 
la redéfinition des touches du clavier "QWERTY", quelqu’en soit 
le mode (NORMAL, SHIFT, ou CTRL}), vous pourrez aussi créer des 
"chaînes d’extension" (redéfinition des touches de fonction), äül 
vous sera aussi possible de gérer la vitesse de saisie des touches. 


290: 


{ ROUTINE ! FONCTIONS: initialisation du clavier, soit: ! 
! ! - buffer et chaînes d'extension ! 
! BB0O0O H ! - des touches (redéfinitions perdues) ! 


! 47872 D ! - de La répétition - mise du clavier en minuscule ! 


! PARAMETRES LINDICATEURSI! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
asset ee sé es snenete eue Léon liée ones V----.. ! 
! néant VA=O | oui | BC  ! 
[ ! ; | DE ! 
I ! 1 UHL  ! 
1 I ! LA ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: attend la frappe d'une touche au clavier. 1! 


| BB0O6 H 1! ! 
! 47878 D ! ! 
! D ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE ! AFFECTES. ! AFF. 

Vrnesesemespesessestsssssces CEE Jens. Jesse l 
|! néant | À = code ASCII ! oui | A ! 
! ! du ! ! ! 
! ! caractère |! ! ! 
! ! tape. ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Drm nn mm mm mm mm mm mm mme ! 
! NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: va chercher un caractère du clavier ! 


! ! dans le buffer. ! 


| BBO9 H! l 
| 47881 D ! ! 
! ! [ 
| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Ds ossoscsscsssesscosese Jososesossossssese ÉÉREEEEEETE Joss. ! 
| néant | À = code ASCII ! si trouve ! A 

û ! caractère ! c=1 ! 

! ! si trouve. ! ! ! 
! ! | sinon ! ! 
! ! ! c=0 ! ! 


| NOTES: la mise de caractère, dans Le buffer, est faite par la ! 


| routine &BBOC. ; 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: place un caractère dans le buffer clavier. ! 





| BBOC H! ! 
| 47884 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE ! AFFECTES. ! AFF. ! 
Vesssssssssssmsssssssssmssse CE eos Hesse ! 
! A = code ASCII du caractère! ! ! ! 


! a placer dans le buffer! ! ! ! 


! clavier. ! ! ! ! 


! NOTES: le caractère sera appelé par La routine BB09 pour 
! affichage. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: crée une chaîne d'extension. ! 


| BBOF Hi ! 
| 47887 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnsssessesscsessesssessees DÉRCREEEEE EEE fosse D... ! 
! B = code de la touche | néant | si OK | BC 

! numérique redéfinie. | ; c=1 | DE ! 
y C = longueur de la chaîne ! | sinon HE 

! d'extension. ! ! C=0 | A 


| HL = adresse de debut de ! ! ! ! 


! la chaîne. ! ! ! ! 


{ NOTES: La chaîne ne doit pas être trop longue (moins de 40c). 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: retire un caractère de La chaîne ! 


! ! d'extension. ! 


| BB12 H ! 1 
1 47890 D ! ! 
| ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE ! AFFECTES. ! AFF. ! 
Lennon mmmmnne Dons Dre... Le... ! 
! À = code de La touche | si trouve ! si trouve ! DE ! 
! redéfinie. | A = caractère  ! c=1 | A ! 
| L = numéro du caractère ! ! UH ! 
! à enlever de La chaîne.! ! sinon ! ! 
! ! ! c=0 | ! 


| NOTES: voir code des touches de fonction dans manuel ! 


! d'utilisation (80H a 8CH). ; 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: détermine une place pour loger Les ; 


! ! chaînes d'extension. ! 





1 B815 H! l 
! 47893 D ! | 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnssssssssssssssmmsessssnse CÉRCEEC EST EEEEEEEE Qossossosse Vos. I 
! DE = adresse du buffer ! neant 1 si OK ! ! 
! pour les chaînes. ! | c=1 | 

! HL = longueur du buffer ! ! sinon ! 

! ! ! C=0 ! ! 


! NOTES: ce buffer doit être suffisamment long (au moins 45 c) 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: attend la frappe d'une touche du clavier  ! 


! ! MQUERTY" ou d'une touche de fonction redfinie. ! 





| BB18 4H! 1 
; 47896 D ! ! 
} ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
ÉPEECEECEESEEECEECEECEEETT Qenennmssscsne-cee Pansssssesee Le. ! 
! néant | A = code ASCII ! C=1 ! non ! 
| ! de La touche. ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
l ! ! l ! 
Dresser meesessesssssssssssssssessssssesssssssssseessesee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: va chercher Le numéro d'une touche qui ! 


! ! a été frappée. 





| BB1B H! l 
| 47899 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnessssssssssssesssesssssese Prsssssscsssssssee fosesscoos- po... ! 
! neant ! si touche tapée ! si OK | A 

| ex: SAIS CALL &BB1B | À = caractère  ! c=1 ! ! 
RCE JR NC,SAIS 0 | sinon ! 

! ! 1 C=0 ! ! 


! NOTES: cette routine n'attend pas la frappe d'une touche ; pour ! 


L 
! simuler une attente , voir exemple ci-dessus. 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: teste si une touche a été pressée. 


1 BBIE H! ! 


1 47902 D ! i 





! PARAMETRES VINDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 


{ A = numéro touche a tester ! C = etat SHIFT ! touche OK ! HL ! 


| ex: TEST LD A,66 ! ou CTRL. ! Z=0 1 C ! 
L --- CALL &BB1E | C=0 -> normal ! sinon | A ! 
! JR Z,TEST | C=20H -> shift ! Z=1 ! ! 
! RET | C=80H -> ctrl ! ! ! 


{ NOTES: cette routine n'attend pas l'appui d'une touche; si on 1! 


! veut attendre l'appui d'une touche, faire comme l'exemple. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: détermine si le clavier est en CAPS OFF, ! 


! | CAPS ON, ou CTRL CAPS. | 
1 BB21 H! ! 
| 47905 D ! ! 
l ! I 
| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 
Den esssssccsssse frs PRESSE [rss l 
! neant | HL = etat | oui [HL 
Qrsssessssssessssesssesesssee ! | A ! 
| si CAPS OFF -> L = 0 et H = 0 ! ! ! 
! si CAPS ON -> L = O0 et H = FF ! ! | 
{ si ctrl caps -> L = FF et H = 0 ! ! ! 


{ NOTES: CAPS ON -> minuscule / CAPS ON -> majuscule ! 


| CTRL CAPS -> majuscule + caractères spéciaux. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: redéfinition d'une touche du clavier 





! L MQUERTY". ! 
1 BB27 H! 1 
| 47911 0 ! | 
! ! l 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Boncccosssssssssnssssssnsssse [PRREEEEEEESEEESS lines Vies l 
| À = numéro de La touche à ! néant ! oui [HU  ! 
! changer. ---------------.. ! | A ! 


! B = code ASCII du nouveau ex: LD A,27 (P) ! ! ! 


| caractère. --- LD B,35 (#) ! ! ! 


! CALL &BB27 ! ! ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: donne Le code ASCII d'une touche donnée | 


! | par son numéro. ; 


! BB2A H ! ! 
| 47914 D ! ! 
! ! ! 
| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qoncessecssssscsssesssesses [PRRREEESSEEEEECTE (PÉEPEEEEEEE RÉÉRSE ! 
{ À = numéro de la touche { A = code ASCII ! non { HU  ! 
! Cex: numéro de La { de La touche ! | A 

! touche Z -> 71) ! dont Le numero ! ! ! 
! | a été indiqué  ! ! ! 
! ! dans le reg. A ! ! ! 
! | en entrée. ! ! ! 


{ NOTES: voir manuel utilisateur pour les numros de touche. ! 


! un numéro de touche faux donne un résultat insignifiant. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: redéfinit Le SHIFT d'une touche donnée en ! 


! ! un autre caractère. ! 
| BB2D H! ! 
| 47917 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

ÉRC EEE ÉRECEEEEEEEEEEEE Vous. fe... ! 
| À = numéro de la touche à ! néant | oui OH  ! 
! redéfinir. ! ! | A ! 


! B = code ASCII du nouveau ! ! ! | 


! caractère. ! ! ! ! 


! ex: SHIFT (Z) redéfini en P! ! ! ! 


| NOTES: ! 


| ROUTINE ! FONCTIONS: donne le code ASCII du SHIFT d'une ! 


! ! touche donnée. ; 





} BB30 H! ! 
| 47920 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
CEE Pistes sensor Jones ls | 
| À = numéro de La touche | A = code ASCII ! oui HE 

! donnée. ! du SHIFT de la ! | A 


! | touche donnée. 1! ! ! 


{ NOTES: si Le numéro de La touche donnée est invalide, Le code ! 
| ASCII retourné est faux. ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: redéfinit Le CTRL d'une touche donnée en ! 


! | un caractère donné. ! 





! BB33 H ! ! 
! 47923 D ! ! 
| l ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 
Dssnssssmssssmsssssmmsssnnse DÉC Jess... Poe... ! 
| A = numéro du CTRL de La  ! néant | oui [ HL 

; touche donnée. ! ! | A ! 


| B = code ASCII du nouveau ! ! ! ! 


! caractère. ! ! ! ! 


! ex: CTRL (P) donnera X ! ! ! ! 


| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: donne Le code ASCII du CTRL d'une ! 


! ! touche donnée. ! 


| BB36 H! ! 
| 47926 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Von sssmssssssessssssee Qrsssesssssessse Jerome (ÉREETE l 
| A = numéro de la touche { A = code ASCII ! non [ HL  ! 
! donnée. ! du CTRL de la ! | A ! 
! ! touche donnée. ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
fase ss ssssssss esse seems ! 
{ NOTES: si Le numéro de touche donnée est invalide, le code. ! 


! ASCII retourné est incorrect. | 


{ ROUTINE ! FONCTIONS: autorisation ou non de La répètition 


! ! d'une touche donnée, lorsque celle-ci sera appuyée ! 


1 BB39 H ! de façon continue. ! 





| 47929 D ! ! 
! ! l 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Dons mssmsmmesmmsmsmsssnmsse fressnmsossmmsesse Yonne lisses ! 
! À = numéro de La touche | néant | oui | BC  ! 
! donnée. ! ! y HE | 
| B = FFH -> répètition ! ! | A ! 


{ B=0  -> non répètition ! ! ! ! 


! NOTES: si Le numéro de touche est incorrect, l'éxécution de ! 
! La routine est sans conséquence. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: demande si une touche donnée est soumise ! 


! | ou non a une répétition, en cas d'appui en continu. ! 








| BB3C H! l 
| 47932 D ! ! 
! | ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qesesn--sesssosssrsesssesse se Qossssssosssmsee fesses V---... ! 
| À = numéro de La touche ! néant | répétition! HL  ! 
! donnée. ! ! Z=0 | A | 
! ! | sinon ! ! 
] ! ! Z=1 1 | 
| | ! ! ! 
! ! ( ! l 
Des ss ss essssssesssessessesseesssesesssessesenseseseee ! 
! NOTES: si Le numéro de touche est incorrect, Le résultat ! 


| retourné est insignifiant. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: change les délais de saisie d'un caractère.! 


! { 1) délai de départ de saisie d'un caractère 


| BB3F H ! 2) délai de répètition d'un caractère soumis 








| 47935 D ! a une répètition. ! 
! ! | 
! PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Drome Qunmmsmommmmmsson Joss. Vos... ! 
! H = délai de départ ! néant | oui | A 

| L = vitesse de répètition ----------------- ! ! ! 


! ex: LD HL,3001 -> départ lent et Vitesse de 1! ! ! 


p --- nl répètition rapide. ! ! ! 


| nota: valeur 255 = 5 sec. ! ! ! 


{ NOTES: a l'initialisation du clavier, le délai de départ est de ! 


! 02, et La vitesse de répètition de 1E. 


! ROUTINE ! FONCTIONS: demande quel est le délai de départ, et ! 


! | quelle est La vitesse de répètition. ! 
1 BB42 H! ! 
! 47938 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
; ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
CE Doosossnonssssonse CÉCEEEEEEEE Jooccse 1 
| néant | H = délai de | oui | A ! 
! ! départ. ! ! ! 
! | L = vitesse de ! | ! 
! | répètition. ! ! ! 


{ NOTES: voir routine ci-dessus pour valeurs a l'initialisation. ! 
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III - EXEMPLE D'UTILISATION: 

Il est toujours ennuyeux, lors de la mise au point d’un programme, 
qu’il soit en basic ou en assembleur, de retaper toujours les 
mêmes ordres (load, save, run, call); aussi, puisque nous disposons 
de la possibilite de définir des fonctions au niveau des touches du 
clavier numérique, nous pouvons envisager un court programme en 


assembleur qui, chargé à la mise en marche de l’amstrad, donnerait 
a celui-ci les fonctions précédemment citées. 


REPARTITION DES FONCTIONS: 


touche 0 —> fonction d’éxécution d’un basic en mémoire: RUN 
touche 1 —> détermination d’un nom de fichier pour LOAD ou SAVE 
touche 4 —> LOAD d’un fichier suivant le nom donné ci-dessus 
touche 7 —> SAVE d’un fichier suivant le nom donné ci-dessus 
touche 8 —> détermination d’une adresse d’éxecution pour ASS. 


touche 9 —> éxecution d’un programme ASS. suivant adr. ci-dessus 


Slt 


FABRICATION D'UN AIDE - MEMOIRE EN CARTON : 





Jl peut être judicieux, et en tous cas efficace, de procéder a la 
fabrication d’un petit carton indiquant les fonctions des touches 
utilisées, et que l’on placerait sur le clavier numérique. 


i AL AGE ! 
i : nee : 
LÉAUE Fi SIC 
1 i ! 


FLOAD lé ; 


l t t l 


NOM IT 


EU 16 ! 


- 52 - 


LISTING DU PROGRAMME ASSEMBLEUR: 


10 


11 


12 


14 


15 


16 


17 


7000 


7002 


7004 


7007 


700A 


700C 


700E 


7011 


7014 


7016 


7018 


7018 


701E 


7020 


7022 


7025 


0680 


0E04 


210080 


CDOFBB 


0681 


0E1B 


211080 


CDOFBB 


0684 


0EOC 


213080 


CDOFBB 


0687 


OEOC 


214080 


CDOFBB 


ORG  7000H 


LOAD $ 


LD B,80H 


LD  C,4 


LD  HL,8000H 


CALL OBBOFH 


LD B,81H 


LD C,27 


LD HL,8010H 


CALL OBBOFH 


LD B,84H 


LD C,12 


LD HL,8030H 


CALL OBBOFH 


LD B,87H 


LD c,12 


LD HL,8040H 


CALL OBBOFH 


; TOUCHE 0 


; RUN 


; TOUCHE 1 


;NOM DE FICHIER 


; TOUCHE 4 


;LOAD NOM DE FICHIER 


; TOUCHE 7 


; SAVE NOM DE FICHIER 
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19 


20 


21 


22 


23 


24 


25 


26 


27 


28 


7028 


702A 


702C 


702F 


7032 


7034 


7036 


7039 


703C 


0688 


0E 10 


215080 


CDOFBB 


0689 


0E08 


217080 


CDOFBB 


c9 


LD B,88H 


LD C,29 


LD HL,8050H 


CALL OBBOFH 


LD B,89H 


LD C,11 


LD HL,8070H 


CALL OBBOFH 


RET 


END 


; TOUCHE 8 


;ADR. EXEC. ASSEMBLEUR 


TOUCHE 9 


;CALL ADR. EXEC. ASS. 
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DUMP DES TEXTES UTILISES: 


8000: 52 55 4E OD 00 00 00 00 ! RUN..... ! 0 


8010: 43 4C 53 3A 49 &E 50 55 ! CLS:INPU ! 1 ! 
8018: 54 22 &4E 4F 4D 20 46 49 ! T'NOM FI ! ! 
8020: 43 48 49 45 52 3A 22 3B ! CHIER:"; ! y 
8028: 4E 24 0D 00 00 00 00 00 ! N$...... ! ! 
! ! ; 
8030: 43 4C 53 3A 4C &F 41 44 ! CLS:LOAD ! 4 ; 
8038: 20 4E 24 OD 00 00 00 00 ! N$..... ! ! 
! | ; 
8040: 43 4C 53 3A 53 41 56 45 ! CLS:SAVE ! 7 
8048: 20 4E 24 OD 00 00 00 00 ! N$..... ! ! 
! ; ! 
8050: 43 4C 53 3A 49 4E 50 55 ! CLS:INPU ! 8 ! 


8058: 54 22 41 44 52 2E 20 45 ! T'ADR. E ! ! 
8060: 58 45 43 2E 20 41 53 53 ! XEC. ASS ! ! 
8068: 3A 22 38 45 O0D 00 00 O0 ! :":E.... 1! ! 


8070: 43 4C 53 3A 43 41 4C 4C ! CLS:CALL ! 9 ! 
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CHAPITRE 5 - 
L'ECRAN TEXTE 


I - GENERALITES: 


Le CPC permet l'affichage de caractères selon trois modes. Le 
nombre de caractères affichés à l’écran ainsi que le nombre de 
couleurs utilisables parmi les 27 proposées par l’appareil sont en 
fonction du mode choisi: 

— MODE 0: 25 lignes de 20 caractères - 16 couleurs utilisables 


— MODE 1: 25 lignes de 40 caractères - 8 couleurs utilisables 


—> MODE 2: 25 lignes de 80 caractères - 2 couleurs utilisables 


L'affichage et la gestion de l’écran peuvent s'effectuer de deux 
manières différentes: 


- par utilisation d’une routine ROM située à l’adresse &C337 
pour le CPC 464, à l’adresse &C380 pour le CPC 664 et à l’adresse 
&C37D pour le CPC 6128. 


- par utilisation de routines RAM se trouvant dans la zone 
&BBA4E - &BDF3. 
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II ROUTINE ROM : 





Cette routine est utilisée par l’interpréteur BASIC pour afficher 
des caractères et les gérer. Elle permet au programmeur d'obtenir 
outre l’affichage, des effets très intéressants comme la création 
de fenêtres,la superposition de caractères, l’inversion vidéo, le 
déplacement du curseur, le choix des couleurs de l’encre du papier 
et du stylo ainsi que la création de symboles... 


Son utilisation est simple puisqu” après son appel cette routine va 
charger dans HL l'adresse d’une série d’octets correspondant aux 
codes ASCII des caractères à afficher et aux codes des commandes de 
contrôle ( à savoir : codes ASCII au numéro inférieur à 32 dont le 
tableau explicatif suit...). 


Sr 


CODES DE CONTROLE 


NUMERO ! EFFET !PARAMETRE 
ss... RE 
! ! 
* Code 0 ! aucun effet particulier. ! 
! ! 
* Code 1 | affiche Le caractère donné par le ! x param. 
! ! 
| paramètre qui suit. ! de 0 à 255 
! ! 
* Code 2 ! efface Le curseur de texte. ! 
! ! 
* Code 3 | rétablissement du curseur de texte. ! 
! ! 
* Code 4 { choix du mode écran. |! de 0à2 
! ; 
* Code 5 | positionne Le caractère désigné par Le ! de O0 à 255 


| paramètre sur Le curseur graphique. ! 
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* Code 6 


* Code 7 


* Code 8 


* Code 9 


* Code 10 


rétablit l'écriture de texte stoppée par 


par l'envoi du code 21. 


produit un beep sonore et vide les files 


d'attentes sonores. 


décale Le curseur d'une colonne vers La 


gauche. 


décale Le curseur d'une colonne vers la 


la droite. 


décale Le curseur d'une ligne vers Le bas 


et Le ramène à gauche de l'écran. 
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* Code 11 ! décale le curseur d'une ligne vers Le haut 


! sans le ramener à gauche de l'écran. | 


* Code 12 | efface l'écran de texte et ramène le 


! curseur en haut et à gauche de l'écran. ! 


* Code 13 ! ramène Le curseur au début de La Ligne en ! 

| cours. | 
* Code 14 | fixe l'encre du papier. | de 0 à 15 
* Code 15 | fixe l'encre du stylo. | de 0 à 15 


NUMERO ! EFFET | PARAMETRES 


* Code 16 ! efface Le caractère sous le curseur et met 


! à La place l'encre du papier. ! 


* Code 17 ! efface du bord gauche de La fenêtre à La ! 


! position du curseur et met à La place ! 


! L' encre du papier. ! 


* Code 18 ! efface La ligne de La fenêtre, du curseur 


| jusqu'au bord droit et met à La place ! 


! L' encre du papier. ! 


* Code 19 ! efface du début de La fenêtre jusqu'au ! 


* Code 20 


* Code 21 


* Code 22 


* Code 23 


curseur et met à La place l'encre du 


papier. 


efface la fenêtre, du curseur jusqu'à la 


fin et met à La place l'encre du papier. 


bloque l'affichage sur l'écran texte 


jusqu'à l'envoi du code 6. 


positionne en mode transparent ou opaque 


par envoi en paramètre de 1 ou 0. 


permet Le choix du mode graphique par 


1 ou 0 


1 param. 


l' envoi du paramètre suivant : 0 pour le ! de 0 à 3 
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* Code 24 


* Code 25 


mode NORMAL , 1 pour [Le mode XOR , 2 pour 


le mode AND et 3 pour le mode OR. 


(voir chapitre 7 pour explication). 


permet l'inversion vidéo par échange des 


couleurs de l'encre et du papier. 


permet La redéfinition d'un caractère par 


l'envoi de 9 paramètres, le premier pour 


Le numéro du caractère et Les 8 suivants 


pour chaque ligne de La nouvelle matrice. 
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9 param. 


de O0 à 255 


NUMERO ! EFFET | PARAMETRES 


* Code 26 ! permet la création de fenêtre par l'envoi ! 2 param. 


! de 4 paramètres fixant: Le bord gauche, ! de 1 à 80 


! Le bord droit, La ligne du haut et La ! 2 param. 


1 Ligne du bas. ! de 1 à 25 


! Les bords gauche et haut doivent être <10. ! 


* Code 27 ! aucun effet particulier. ! 


* Code 28 | fixe La ou les couleurs de l'encre par ! 1 param. 


! l'envoi de 3 paramètres: 1 pour le numéro ! de O0 à 15 


! de l'encre, les 2 autres pour La ou Les ! 2 param. 


* Code 29 


* Code 30 


* Code 31 


couleurs ( La deuxième, permettant le ! de O0 à 26 


clignotement étant facultative). | 


fixe La ou Les couleurs de La bordure par ! 2 param. 


l'envoi de 2 paramètres: le premier pour ! de 0 à 26 


une couleur fixe, le deuxième, facultatif ! 


pour obtenir un effet de clignotement. ! 


positionne Le curseur dans Le coin haut! 


et à gauche de la fenêtre. ! 


positionne Le curseur à un endroit de La ! 1 param. 


fenêtre donné par les deux paramètres qui ! de 1 à 80 
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| suivent. | 1 param. 


! Le code 30 doit être obligatoirement ! de 1 à 25 


! éxécuté avant utilisation du code 31. ! 


=== EXEMPLE D'UTILISATION === 


Voici maintenant une démonstration de l’utilisation de la routine. 
Son emplacement se situera à partir de l’adresse &7000. Bien sur, 
vous pouvez, si vous le désirez, placer le programme à une toute 
autre adresse en fonction de vos besoins. La suite des 
codes ASCII utilisés par la routine après chargement dans le 
registre HL est située en &8000.. 


Vous trouverez ci-dessous: le listing du programme, le listing des 
codes et un schéma de la redéfinition du caractère 240. 


66: = 





7007 
7006 
7009 
700€ 
700F 
7012 
7015 
7018 
7O1E 
7O1E 
7021 
7ORZ 
7026 
7027 
7029 
702 
702C 
702F 





CDOOER9 
210080 
CDE7CZ 
211080 
CDE7CE 
212080 
CD37CE 
213080 
CDÈ7CE 
214080 
CDE7CS 
SEOF 
CDO075 
SD 
20FA 
OEOF 
CS 
218080 
CD:7CZ 


20F5 
219080 
CD37C3 
SEO9 
CDO075 
D 
20FA 
21H080 


AS: 


WAIT: 
ROUTA: 
SYME: 


LAF : 


LA: 


LE: 


LE: 


ORG  7000H 
LOAD 7000H 





EQU 

EQU 

EQU :POUR LE CFC éd 
EQU : MODE 

EQU : FENETRE 
EQU : COULEURS 
EQU 8 )H :RED. CARA. 
EQU  8040H : TEXTE ii 
EQU  8080H : CURSEUR EAS 
EQU 8090H : TEXTE 2 
EQU  8O0ROH :ERIF 

EQU  80COH ; LOCATE 
EQU 7500H 

EQU  7600H 

EQU 80C4H 

CALL OKH9OOH : ACCES ROM HAUTE 
LD HL, AO 

CALL AFF 

LD HL, A1 

CALL AFF 

LD HL,AZ 

CALL AFF 

LD HL, A3 

CALL AFF 

LD HL,A4 

CALL AFF 

LD A,OFH 

CALL WAIT 

DEC À 

JR  NZ,LA 

LD C,OFH 

FUSH KHC 

LD  HL,AS5 

CALL AFF 

FOF  KHC 

DEC C 


JR  NZ,LE 
LD HL.A6 
CALL AFF 
LD  A,9 
CALL WAIT 


JR  NZ,LC 
LD  HL,A7 
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7047 
7044 
704C 
704F 
7951 
70527 
7054 
7055 
7058 
7OSKH 
705D 
7060 
7063 
7065 
7067 
7068 
7069 
706€ 
706F 
7071 
7074 
7077 
707A 
707D 
7080 


7500 
7502 
7504 
7508 
7509 
750 
750C 
7S0E 


7600 
7601 
7602 
7605 
7607 
760A 
760D 
7610 
7613 
7615 
7618 
761KH 
761E 
761F 
7620 


CD37C35 
SEO1 
32C2:80 
O61E 
OEO00 
OC LA1: 
79 
32C280 
CDOO76 
10F6 
21H080 
CDZ7CZ 
0608 
OEVOQ 
OC LR1: 
79 
32C3:80 
CDO076 
19F6 
21H080 
CD2:7C3 
CDOO7S 
CDOO75 
CDOO75 
C9 


1E40 

16FF LW2: 
FD210010  LWi: 
15 

20F9 

1D 

20F4 

c9 


ES 

CS 
CDOO7S 
3SEFO 
32C480 
21C080 
CD37C3 
CDO075 
3E20 
S2C480 
21C080 
CDEI7CE 





7500H 

$ 

E,40H 

D,255 IWAIT 1/Z 5 
IY,1000H 

D 

NZ, LWI1 

E 

NZ, LW? 


7600H : ROUTA 
$ 

HL 

EC 

WAIT 
A,OFOH 
(SYME) ,A 
HL, A8 
AFF 

WAIT 

A, 20H 
CSYME) , A 
HL , AS 
AFF 

RC 

HL 


LISTING DES CODES 


ZONE DES CODES 


toute série de codes se termine par un 0, 
Pour un paramètre de valeur 
CEOH). 





code ASCII 
8000: O4 
8008: 00 
8010: OC 
8018: O0 
8020: 1D 
8028: 00 
19 

SA 

8040: OC 
8048: 57 
8050: 4C 
8058: 44 
8060: 1E 
8068: 65 
8070: 1E 
8078: O0 
8980: OA 
8088: 00 
8090: 1E 
8098: 50 
800: 45 
B0AB: 954 
80BR0: O7 
808: 00 
80C0: 1E 
80C8: 00 
80D0: O0 


O1 
O0 


1A 
O0 


06 
[a] e] 


FO 
81 


1F 
49 
27 
1E 
1F 
74 
1F 
O0 


O0 
00 


1F 
ac 
46 


O0 


O0 
O0 


Le 
00 
00 





00 
00 


os 
00 


O9 
O0 


18 3 


00 


O5 
93 
41 
1F 
09 
20 
0E 
00 


O0 
00 


OS 
45 
49 


00 


O0 
(ee) 


1E 
OO 
O0 


re) 


o2 
45 
4D 
OE 
06 
57 
08 
(1e) 


O0 
O0 


O6 
20 
ac 
(ae) 


O0 
O0 


08 
00 
O0 


O0 
00 


05 
00 


[a1e] 
00 


66 
O0 


4D 
20 
93 
O4 
92 
45 
31 


O0 


00 
O0 


45 
44 
45 
00 


O0 
00 
20 


00 
00 


are] 
(aJe] 


QE 
00 


[aa] 
(a1e] 


FF 
00 


41 
44 
34 
70 
4F 
59 
39 
00 


00 
O0 


58 


(ere) 
00 


O0 
00 


[a 1e] 
O0 


(ete) 


49 
45 
92 
bi 
59 
45 


3 


00 


00 
OQ 


45 
20 
45 
00 


[RTR] 
00 
00 
00 
00 


o, 


00 
OC 


O0 
00 


O0 
(ere) 


24 
O0 


54 
20 
41 

72 
20 
52 
+e 


O0 


O0 
00 


4D 
44 
4€ 
90 


[RTE] 
00 
00 
00 
O0 


entrer son 


5 .p.if f$ 
5 ....MAIT 
: RISE DE 

: L'AMSTRA 
5: D....Far 
5... .ROY 
: et WEYER 
5 ..., 19685 
1 ....EXEM 
: FLE DE D 
: EFILEMEN 
2 Toscsunes 
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A1 


A4 


A6 


A7 


A8 


passage en 
mode 1 


création 
fenetre 


couleurs 
redef. du 
symb. 240 


affichage 
texte 1 


remontée 
texte 1 


affichage 


n" 


texte 2 


sonnette 


pos. *x,y et 
affichage 
symb. 240 


REDEFINITION DU SYMBOLE 240 
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III ROUTINES UTILISEES: 


Ces routines seront décrites dans l’ordre de leur placement dans 
la RAM. De ce fait certaines routines utilisées pour l'impression 
du texte peuvent être traitées dans les chapitres suivants. C'est 
par exemple le cas de la routine permettant le choix du mode texte, 
placée en &BCO0E, qui sera détaillée dans le chapitre concernant la 
mémoire écran. Trois exemples d'utilisation suivront le détail des 
routines. Pour chacune d’entre elles, il sera précisé s’il y a lieu 
de se référer à un de ces exemples... 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Initialisation de l'écran de texte avec ! 


! ! mise des couleurs 0 pour le papier, 1 pour le stylo, ! 


! BB&E H ! suppression des fenêtres, positionnement du curseur |! 


! 47950 D ! en haut et à gauche de l'écran, choix du canal 0... ! 











! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 


! ! ! reste à O0 ! DE ! 


| NOTES: Cette routine n'efface pas l'écran... ! 


! Voir exemples 1, 2 et 3. 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Rétablissement de l'affichage de texte si ! 


! ! celui-ci était interdit par appel de La routine BB57. ! 





! BB54 H! ! 
! 47956 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Douce sssssssssessssssmssse DÉCRET V--.-.-..... L----.- ! 
! ! 1 2=1 ; O=1 ! A  ! 
1 ! ! ! ! 
! ! | reste à 0 ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! 1 ! ! ! 
Queens sense sne essences ! 
! NOTES: ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Bloque l'affichage des caractères appelés ! 


! | par Les routines BB5A où BB5D. ! 


1 BB57 Hi! : 


| 47959 D ! ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 


! ! ! reste à 0 ! ! 


{ NOTES: Cette routine bloque également l'affichage du curseur. ! 


! Le rétablissement de l'affichage se fait par La routine BB54. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Affichage du caractère dont Le code ASCII ! 
! ! est placé dans Le registre A. Cette routine accepte ! 
! BB5A H ! également les codes de controle et leur obéi sans les ! 


! 47962 D ! afficher. ! 


| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Jronsssssssssesssssssssesesee Qosssssssssssssee Jess... pe... ! 
! A contient Le code ASCII ! ! ! ! 
! du caractère à afficher ou ! ! ! ! 
! Le code de controle. ; ! ! ! 


{ NOTES: Si Le code utilisé nécessite des paramètres, ils seront ! 


! placés dans Le registre À à La suite du code. Voir exemples 1,3.! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Affiche Un caractère à l'écran, dans La ! 


! ! fenêtre en cours à la position actuelle du curseur. ! 





| BBSD H! l 
| 47965 D ! ! 
I ! ! 
| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Drnssssssssssssssssemessssee fie srt- restes PS ESS ! 
| A contient Le code ASCII ! ! tous Les ! A 1! 
! du caractère à afficher. ! ! | BC ! 


! ! lindicateurs! DE ! 


! NOTES: Après appel de La routine, le curseur est déplacé d'une 1! 
! colonne vers la droite. Voir exemple 2. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Lecture d'un caractère de l'écran à la ! 


! { position actuelle du curseur. ! 


1 BB6O H! i 


| 47968 D ! ! 





| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qossnnosessnmsssmsensssssssse ÉREEEEEEEES [ÉPERREEEEES 1... ! 
! ! si un caractère ! -> C=1 [HE 


! | est reconnu, À ! ! ! 


! { contient son ! ! ! 


! | code ASCII. ! ! ! 


! | sinon A=0. { -> C=0 ! 


| NOTES: Le curseur doit etre à l'intérieur de la fenetre en cours! 


| ROUTINE ! FONCTIONS: Possibilité ou interdiction d'affichage 


} | graphique de caractères. L'affichage se fait alors 


! BB63 H ! à la position du curseur graphique en sachant que 


1 47971 D ! celui-ci se trouve au coin haut à gauche du caractère ! 





! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 


! affichage possible: A<>0 ! ! ! } 


! affichage interdit: A=0 ! ! ! ! 


| NOTES: Après appel de cette routine, Les codes de controles ne ! 


| seront plus obéis mais affichés par Les routines BB5SA et BBSD. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Création d'une fenêtre. Les bords internes ! 


! ! de La fenêtre sont données par rapport à une origine ! 


| BB66 H ! située en haut et à gauche de l'écran repérée par les ! 


| 47974 D ! coordonnées 0,0. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
presses sssssessesee ÉRCREEEEEEEEEEECE ARRETE p--.... ! 
! H -> colonne gauche } ! tous Les ! A 

| D -> colonne droite } ! | BC ! 
{ L -> Ligne du haut ! lindicateurs! ! 
\ E -> ligne du bas ! ! ! ! 
| Si Les paramètres sont trop! | mis à 0 ! ! 


| grands, ils sont réduits. 1! ! ! ! 


{ NOTES: Le curseur est placé en haut et à gauche de la fenêtre. ! 


! Cette routine n'efface pas Le contenu de La fenêtre. Voir ex 1. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indication des dimensions de la fenêtre en ! 


! ! cours. Les limites de La fenêtre sont données en ! 


! BB69 H ! utilisant Le même système de coordonnées que la ! 


| 47977 D ! routine précédente. ! 








! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Drnsssssmmmnssessmensssnsesse Dosssssssnsnns nn Vers sense î 
! ! H colonne gauche! fenetre ! A 1! 
! ! L ligne haut = écran ! BC ! 


! ! D colonne droite! -> C=0 ! ! 


! \ E ligne bas |! fenetre 1! ! 


! ! !{ < écran ! ! 


l Û 1 -> C=1 ! ! 


| NOTES: ! 


1 ROUTINE ! FONCTIONS: EffaÇage de la fenêtre en cours. 





| BB6C H! i 
| 47980 D ! ! 
i ! l 
} PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
PÉREEEECEEECEECEEC EEE TES ÉEEE [ÉÉEEEEEEEE Ve... ! 
; ! ! tous Les ! A 1! 
I ! ! | BC ! 
! ! findicateurs! DE ! 
! ! 1 U HL ! 
! ! | mis à 0. ! ! 


{ NOTES: Le curseur est placé en haut et à gauche de La fenêtre. ! 


! Voir exemples 1, 2 et 3. ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement horizontal du curseur. ! 


| BB6F H! ! 
! 47983 D ! ! 
| ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
pus ssssssssessssee ÉRÉEEEEC EEE ÉRCEEEEEE Ve... ! 
! ! | tous les. ! A 1! 
{ A -> colonne du curseur ! ! | HL ! 
| ! lindicateurs! ! 
! ! ! ! l 
! ! | mis à O0 ! ! 


! NOTES: Le curseur peut etre placé à l'extérieur de La fenêtre ! 


! en cours mais attention si Un affichage doit avoir Lieu. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement vertical du curseur. ! 


| BB72 H! ' 
| 47986 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Ponesssnesssssssessesmeseeee prenais [PPRPEEEEEEE Vus ! 
{ A -> ligne du curseur ! ! tous Les ! A 

i ! ! [  HL ! 
! ! lindicateurs! ! 
! ! ! ! I 
! ! | mis à 0. ! ! 


! NOTES: Le curseur peut être placé en dehors de la fenêtre en ! 


{ cours mais attention en cas d'affichage de caractère. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement du curseur. ! 


1 BB75 H! ! 
! 47989 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES YINDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Jones rss sssnssse Qromsssssesssssese Jones Ve... ! 
! H -> colonne du curseur. ! | tous Les ! A 

| L -> ligne du curseur. ; ! { HL ! 
! ! findicateurs! ! 
! ! ! ! ! 
! | | mis à O0. ! ! 


{ NOTES: Le curseur peut être placé en dehors de La fenêtre en ! 
! cours mais attention en cas d'affichage de caractère. Voir ex 2 ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Indication des coordonnées du curseur de ! 


| ! La fenêtre en cours. ! 


1 BB78 H! l 
| 47992 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Dose ÉRRREEEEEEEEEEEES ÉREEEEEEEEE L----.. ! 
! ! H colon. curseur!  Cz=1 ! 

! ! L Ligne curseur ! ! 

! ! | reste à 0 ! ! 
! | A compteur du 1! ! ! 
! | __ scrolling ! ! ! 


! NOTES: A indique par comparaison avec une précédente valeur s'il! 


{ y a eu un scrolling de La fenêtre en cours. | 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Rétablissement de l'affichage du curseur ! 
! ! dans la fenêtre en cours si celui-ci était interdit ! 


! BB7B H ! par appel de La routine BB7E. ! 





y 47995 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrssssssessssssssnsnesssssese ÉPSREEEEE EEE EEE ÉREEEEEEEEE J---... ! 
! ! | tous les ! A 1! 
! ( ( ! [ 
! ! lindicateurs! ! 
! ! ! ! ! 
! ; | mis à 0. ! ! 
! ! ! ! ! 
frresmsesneness essence sescsespesssencésssseensseicencs ! 
| NOTES: ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Interdit l'affichage du bloc curseur dans ! 


! ! La fenêtre en cours. ! 


| BB7ZE H! i 


| 47998 D ! ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Jasssssssssnsssssnsssesssssee ÉREEEEE EEE EEE ÉPRPECEEEEE Basse ! 
! Ù ( =1 | A ! 
l ! ! ! ! 
! ! ! reste à 0 ! ! 


! NOTES: Le rétablissement de l'affichage du bloc curseur se fait ! 
! L'appel de La routine BB7B. ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Indique si une position donnée du curseur ! 
! ! se trouve à l'intérieur de La fenêtre en cours et si ! 


! BB87 H ! l'impression d'un caractère nécessite un scrolling de ! 


! 48007 D ! La fenêtre ou un déplacement du curseur. ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
y ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 
Lres-mssnsessseden ss ses ss se Jesse (PÉREEEEEEEE pr. ! 
! H -> colonne du curseur ! H colon curseur ! 1. C=1 | A 

! L -> ligne du curseur { L Ligne curseur ! ! ! 
fenssssesedsosesmenseee nes l | 2. C=0 ! 1.B ! 


! 1. curs. à droite, à gauche ou dans fenêtre ! ! ! 


{ 2. curs. sous La fenêtre(scroll haut -> B=FF)! 3. C=0 1! ; 


! 3. curs. au dessus fen. (scroll bas -> B=00)! ! ! 


| NOTES: En sortie les registres H et L indiquent Les nouvelles ! 


! coordonnées du curseur si celui-ci a été déplacé. ! 


| ROUTINE ! FONCTIONS: Affichage d'un bloc curseur à la position ! 
! ! actuelle du curseur dans La fenêtre en cours. Cette ! 
| BB8A H ! routine permet l'affichage de plusieurs curseurs. 


! 48010 D ! ! 


| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 


| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 


! ! | reste à 0 ! ! 


! NOTES: Si La position du curseur n'est pas à L'intérieur de La ! 


| fenêtre celui-ci y est placé automatiquement. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Retire un bloc curseur à La position en ! 
! ! cours du curseur. ! 
| BB8D H! ! 


1 48013 D ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Q-sssessssssemsssssssnsee Jesoosssssssssse EEE J--.-. ! 
! ! 1 2Z=1 ; N=1! A ! 
; ! ! l ! 
! ! | reste à 0 ! ! 


| NOTES: Cette routine a l'effet inverse de La routine précédente.! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe l'encre du stylo. (Voir exemple 1) ! 


| BB90 H! ! 
| 48016 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE { AFFECTES. ! AFF. ! 
Vence scssssmssessssnseee frssssmsssssssssee [PÉREEEEEEEE pe... ! 
{ À -> numéro de l'encre. ! | tous les ! A 1! 
! ! ! U HL ! 
! ! lindicateurs! ! 
! ! ! ! ! 
! ! | mis à O0 ! ! 


} NOTES: Si La valeur placée en A est illégale, Le système calcule! 


| et utilise Le modulo 2,4 ou 16 de La valeur selon Le mode choisi! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseiïgne sur l'encre d'écriture en cours. ! 





1 BB93 H! l 
| 48019 D ! ! 
! l ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fesses PÉEEEEEC EEE EEE LV... l 
! { A = numéro de ! Z=1 ; N=1 ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! l'encre en cours! reste à 0 ! ! 
! ! ! ! ! 
! ; ! ! ! 
! ! ! ! l 
Qc sessssssnsssenessssnsssssssssssssssssssssenesessssencese ! 
| NOTES: i 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe l'encre du papier. ! 


| BB96 H! ! 
| 48022 D ! ! 
| l ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Jeossssosssmmsssnsmmesenssse Donmensmsssmssense Qrnsssssss.e pr... ! 
| À -> numéro de l'encre du 1! | tous Les ! A 1! 
! papier ! ! [ HL ! 
! ! findicateurs! ! 
! ! ! ! ! 
| ! ! mis à 0 ! ! 


{ NOTES: Comme La routine BB90 Le système utilise Le modulo 2, 4 1! 


! ou 16 du registre À en cas de valeur érronée. Voir exemple 1. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Renseiïgne sur l'encre utilisée pour le ! 


! | papier. ! 
| BB99 H ! l 
| 48025 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qosssssessssessseessssssssese Qrnnesessessssssee from. J-----. ! 
! | A = numéro de ! Z=1 ; N=1 ! ! 
! {l'encre du papier! ! ! 
| ! | reste à 0 ! ! 
! ] ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Venise sis sessssssssssseseessssessssssesssseeesssseee ! 
| NOTES: | 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Vidéo inverse par échange des couleurs de ! 





! ! l'encre de l'écriture et du papier. ! 
| BB9C H! ! 
! 48028 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Prssessenssesssssnsssssesesse fosses. Prune Poe... ! 
! | ! 1 A ! 
! ! ! [ HU ! 
! ! ! ! ! 
! ; ! ! ! 
; ! ! ; ! 
! ! ! ! ! 
Queens ssses sens sessssessssssesesessssssessessesesscseeee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Choix du mode d'écriture transparent ou ! 
! | opaque.Cette routine permet de superposer plusieurs ! 


! BB9F H ! caractères dans Le cas du mode transparent. ! 


1 48031 D ! 1 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Missions aie: 8.s so de mere deg dioisie aie ess Passer seeds perse presse de 1 
| A = 0 -> mode opaque ! | opaque: [OA  ! 


! ! 1 2=1 ; O=1! HL ! 
| À <> 0 -> mode transparent ! ; ! ! 
! | | transpar: ! ! 


! ! | tout à O ! ! 


| NOTES: Le mode graphique est systématiquement opaque. Voir ex 1 ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseïgne si le mode d'écriture en cours ! 


! | est opaque ou transparent. 





! BBA2 H! ! 
| 48034 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Perses mm Drm RE D-----. ! 
! | opaque: A=0 {-> 2=1;0=1 ! DE ! 
! ! ! U HU ! 
| | transp: A<>0 !-> bit 3=1 ! ! 
! ! | reste à 0 ! ! 
! ! ! ! ] 
! ! ! ! ! 
fesses esse ssss messes ! 
| NOTES: Le mode graphique est systématiquement opaque. ! 
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Les quatre routines suivantes appellent quelques commentaires de 
par leur importance. En effet, elles permettent la redéfinition 
de caractères. Si pour le BASIC celle-ci s'effectue simplement par 
l’utilisation de l’ordre SYMBOL, la démarche à suivre dans le cadre 
de programmes en langage machine est plus délicate. 


Les 256 caractères utilisables sont stockés dans la ROM basse sous 
la forme de matrices de huit octets indiquant chacun l’état de 
chacune des huit lignes formant un caractère à l'écran. Pour 
modifier la forme d’un caractère il faut donc changer sa matrice 
mais il est impossible à l'utilisateur d’écrire “et ainsi de changer 
quoique ce soit dans la ROM. Il faudra alors par l'intermédiaire de 
la routine BBABH recopier dans la RAM les matrices des caractères 
depuis le code ASCII voulu jusqu’au caractère de code 255. 


L'utilisateur indiquera également la zone où se fera le stockage 
des matrices qui se situera entre les adresses 4000H et AB79H. Pour 
effectuer alors une redéfinition, il suffit à l'utilisateur soit 
d’appeler la routine BBA8H en indiquant le code ASCII du caractère 
à modifier ainsi que la zone où se trouve la nouvelle matrice, soit 
de changer les matrices à leurs adresses en cours dans la RAM. 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Indication de l'adresse de La matrice d'un ! 


! ! caractère. Si Le caractère fait partie des caractères ! 


! BBAS H ! recopiés en RAM alors HL contient Une adresse RAM ! 


! 48037 D ! sinon HL contient une adresse ROM. ! 





! PARAMETRES VINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Lessons Qrnsssssosssomsese Posssssssss fs... | 
| À -> code ASCII du caract. ! HL -> adr. matr ! * redef ! A 1! 
! dont l'adresse de la ! | possible 1! ! 
! matrice est cherchée. ! ! c=1 ! ! 
! ! | * redef  ! ! 
! ! ! impossible! ! 
l ! ! C=0 l l 


| NOTES: ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Changement de La matrice d'un caractère à ! 


! ! condition qu'il ait été recopié dans La RAM sinon la ! 


! BBA8 H ! routine n'a pas d'effet. Le caractère sera toujours ! 


! 48040 D ! affiché sous sa nouvelle forme sauf réinitialisation. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Dessssssssssnsssssssmssssssse Vs CÉRREEEEEEEE fes... ! 
{ À -> code ASCII du caract. ! ! redef. [OA 1! 
! à redéfinir. ! ! possible ! BC ! 
! Ô L -> C=1 | DE ! 
| HL -> adresse de stockage ! ! [ HE ! 
! de La nouvelle matr. ! | sinon C=0 ! ! 


L NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Réécriture des matrices de caractères dans ! 
! ! une zone RAM définie par l'utilisateur. Toutes les ! 
! BBAB H ! matrices depuis Le caractère indiqué jusqu' à celui ! 


| 48043 D ! de code 256 sont stockées. Prévoir la place ! ! 





| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fhensene rene denan PRSEnsRe Qrnssssmseossonsse Venere Vases ! 
| DE -> code ASCII du premier! 1: existence 1 1: C=1 | BC ! 
! caractère à recopier.! d'un ancien stoc! | DE ! 


! | A= code Îer caral ! ! 


! HL -> adresse de La zone ! HL= zone stocka.! 2: C=0 | 2:A ! 
! de stockage des mat. ! 2: pas d'ancien ! ! HL ! 
| | stockage ! | ! 


{ NOTES: L'adresse de zone doit être comprise entre 4000H et AB79H! 


| Cette zone peut être recomplétée si besoin. Voir exemple 3. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indication de l'existence et de l'adresse ! 


! ! d'une zone de stockage des matrices de caractères. ! 


| BBAE H! 1 
| 48046 D ! ! 
| ! | 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
} ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Vasvaentenn teens en ester fasses dons Jonssossssse lonsee 1 
! | 1: zone définie ! 1: C=1 { A: ! 
! | A= er caractérel! ! ! 
! ! HL= adresse zone! | ! 
! ! ! ! ! 
! | 2: pas de zone ! 2: C=0 [ 2:A ! 
; ! rien en sortie |! [  HL! 
Donssssnmmnmmmnsmmnnnmmnmmm mn mmm mms mm mn sms sms sssnseses ] 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Choix du canal ou de La fenêtre en cours. ! 


| BBB4 H! ! 
| 48052 D ! ! 
l ! | 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
nee no an me D eee Re Ra ea es fasemssmiminesatnn Joss... fesses ! 
V A -> canal choisi ! ! [ HL ! 


! NOTES: Si Le numéro du canal est supérieur à 8 Le système prend ! 


! La valeur du registre A modulo 8. Voir exemple 1. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Inversion de l'état de 2 canaux ou fenêtres! 


! ! L'inversion touche les couleurs d'encre du stylo et du! 


! BBB7 H ! papier, Le mode d'écriture, les bornes des fenêtres et! 


! 48055 D ! La position du curseur. 

! ! ! 
| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fosses ÉEESEEEEEEEEETE Vence Je... ! 
| B -> numéro premier canal 1! ! S=1 [OA  ! 
i ! ! 1 DE ! 
{ C -> numéro second canal ! {bit 5 = 01! HL ! 
! ! ! I ! 
! ! | reste à O0 ! ! 


{ NOTES: Si Les numéros des canaux sont illégaux (>8), Le système ! 


| utilise leurs modulos 8. Voir exemple 1. ! 
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=== EXEMPLES D'UTILISATION === 


Voici trois exemples d'utilisation. Le premier créera deux fenêtres 
puis fixera les couleurs de l'encre du papier et du stylo de 
chacune ainsi que celle de l’écran. Chaque fenêtre portera son 
numéro. Un court texte indiquera que l'appui d’une touche inversera 
l’état des deux fenetres. Le deuxième exemple mettra en évidence 
l'utilisation du mode d'écriture transparent. Enfin, le troisième 
montrera les possibilités de redéfinition de caractères... 


ORG  7000H 
LOAD $ 
TEXT1: EQU 7200H 
TEXT2: EQU 7210H 
TEXT3: EQU 7220H 
7000  CD4EBB CALL  OBB4EH 3 INITALISATION 
7003 3E02 LD A,2 
7005  CD96BB CALL  OBB96H ;ENCRE PAPIER 
7008 3E00 LD A,0 
700A  CD90BB CALL  OBB90H ?ENCRE STYLO 
700D  CDO6BB CALL  OBB6CH ;CLS 
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7010 


7012 


7015 


7017 


7019 


701B 


7010 


7020 


7022 


7025 


7027 


702A 


702D 


702F 


7032 


7034 


7036 


7038 


703A 


7030 


3E01 


CDB4BB 


2601 


1608 


2E01 


1E0A 


CD66BB 


3E00 


CD96BB 


3E01 


CD90BB 


CD06BB 


3E02 


CDB4BB 


2615 


161F 


2E0F 


1E14 


CD66BB 


3E03 


LO 


CALL 


LD 


LD 


LD 


LD 


CALL 


LD 


CALL 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


CALL 


LD 


LD 


LD 


LD 


CALL 


LD 


A,1 


0BBB4H : CANAL 1 


0BB66H ;CREATION FENETRE 1 


A,0 


0B896H ;ENCRE PAPIER FEN 1 


A,1 


0BB90H ;ENCRE STYLO FEN 1 


OBB6CH ;CLS FENETRE 1 


A,2 


OBBB4H  ;CANAL 2 


0BB66H ; CREATION FENETRE 2 


A,3 
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703F 


7042 


7044 


7047 


7O4A 


704C 


704F 


7052 


7055 


7056 


7059 


705A 


705C 


7050 


705F 


7061 


7064 


7067 


706A 
7068 


CD96BB 


3E02 


CD908B 


CD6CBB 


3E01 


CDB4BB 


CD6CBB 


210072 


7E 


CDSABB 


23 


3E20 


BE 


20F6 


3E02 


CDB4BB 


CD6CBB 


211072 


7E 
CD5ABB 


DEBUT : 


L1: 


L2: 


CALL 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


INC 


LD 


CP 


JR 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


LD 
CALL 


0BB96H 


A,2 


0BB90H 


OBB6CH 


A,1 


OBBB4H 


OBB6CH 


HL,TEXT1 


A,CHL) 


OBB5AH 


HL 


A,32 


CHL) 


NZ,L1 


A,2 


OBBB4H 


OBB6CH 


HL,TEXT2 


A, CHL) 
OBB5SAH 
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;ENCRE PAPIER FEN 2 


:ENCRE STYLO FEN 2 


:CLS FENETRE 2 


; CANAL 1 


;CLS FENETRE 1 


; TEXTE 1 


; CANAL 2 


:CLS FENETRE 2 


; TEXTE 2 


706E 


706F 


7071 


7072 


7074 


7076 


7079 


707C 


7070 


7080 


7081 


7083 


7084 


7086 


7089 


708B 


7080 


7090 


7093 


23 


3E20 


BE 


20F6 


3E00 


CDB4BB 


212072 


7E 


CDSABB 


23 


3E20 


BE 


20F6 


CD06BB 


0601 


0E02 


CDB7BB 


C34A70 


c9 


L3: 


INC 


LD 


CP 


JR 


LD 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


INC 


LD 


CP 


JR 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


JR 


RET 


HL 


CHL) 


NZ, L2 


A,0 


OBBB4H 


HL,TEXT3 


A. CHL) 


OBB5SAH 


HL 


A ,32 


CHL) 


NZ,L3 


OBBO6H 


8,1 


c,2 


0B8B7H 


DEBUT 


END 
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; CANAL 0 


; TEXTE 3 


;ATTENTE FRAPPE TOUCHE 


:ECHANGE FEN1 <-> FEN2 


7200 : 


7208 


7210 : 


7218 : 


7220 : 


7228 


7230 : 


7238 : 


7240 : 


7248 : 


7250 : 


7858 : 


--- LISTING DES CODES --- 





OA 


: 45 


OA 


45 


1F 


: 45 


09 


45 


41 


53 


2€ 


09 


09 


09 


09 


0E 


43 


4C 


54 


50 


55 


&F 


2E 


ZONE DES CODES 


46 


31 


46 


32 


02 


48 


45 


52 


50 


52 


55 


00 


45 


20 


45 


20 


50 


41 


53 


45 


55 


09 


43 


00 


4E 


00 


4E 


00 


&F 


LE 


09 


53 


59 


55 


48 


00 


45 


00 


45 


00 


55 


47 


46 


1F 


45 


4E 


45 


00 


56 


00 


54 


00 


52 


45 


45 


0E 


SA 


45 


2E 


00 


52 : 


00 : 


52 : 


00 : 


09 : 


52 : 


LE : 


04 : 


09 : 


09 : 


2E : 
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NOM 





. . FENETR 


Estiéiss 


. - FENETR 


E.2..... 


-..POUR. 


ECHANGER 


.LES.FEN 


ETRES... 


APPUYEZ. 


SUR .UNE . 


TOUCHE... 


TEXT1 


TEXT2 


TEXT3 


7000 


7003 


7006 


7008 


700B 


700E 


7010 


7013 


7016 


7018 


7018 


701C 


701E 


7020 
7023 


CD4EBB 


CDO6BB 


3E01 


CD9FBB 


cD0071 


3E4F 


CD5DBB 


cD0071 


3ECC 


CD5DBB 


C9 


260A 


2E0A 


CD75BB 
C9 


POS: 


=== EXEMPLE 2 === 


CALL 


CALL 


LD 


CALE 


CALL 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


CALL 


RET 


LD 


ORG 


LOAD $ 


EQU 


OBB4EH 


OBB6CH 


A,1 


OBB9FH 


POS 


A " “o"t 


OBB5DH 


POS 


A,204 


OBB5DH 


LOAD 7100H 


CALL 0BB75H 


RET 


END 
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7000H 


3INITIALISATION 


; CLS 


;MODE TRANSPARENT 


AFFICHAGE DE "O" 


; AFFICHAGE DE "/" 


:POSITION CURSEUR 


=== EXEMPLE 3 === 


Cet exemple consiste à redéfinir les caractères 250, 251, 252 et 
253, puis à les afficher en formant un carré qui fera apparaître 
alors un personnage fort impressionnant... 

Adresses concernées: 


__7500H codes utilisés pour l'affichage. 


8000H zone de stockage des matrices venant de la ROM. 


___7600H zone des valeurs des nouvelles matrices. 


LISTING DES ZONES CODES : 


7500H : 1F 13 OC FA FB IF 13 0D 
7508H : FC FD 20 00 00 00 00 00 
7600H : 00 03 73 73 21 3F 3F 03 
7608H : 00 CO CE CE 84 FC FC C0 
71610H : 03 03 03 OF OF OC 0C 3C 
7618H : CO CO C0 F0 F0 30 30 3C 


7620H : FF 00 00 00 00 00 00 00 
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ORG 7000H 


LOAD $ 


CODES: EQU 7500H 


CARAC: EQU 7600H 


MATRI: EQU  8000H 
7000 CD4EBB CALL OBB4EH  ; INITIALISATION 
7003 CD6CBB CALL OBB6CH  ; CLS ECRAN 
7006 11FA00 LD DE,250 
7009 210080 LD HL ,MATRI 
700C CDABBB CALL OBBABH  ; STOCKAGE MATRICES EN RAM 
700F 010080 LD BC,MATRI 
7012 210076 LD HL ,CARAC 
7015 7E REDEF: LD A,CHL)  ; 
7016 02 LD (BC),A  ;REDEFINITION 
7017 03 INC BC H 
7018 23 INC  HL ; DES 
7019 3EFF LD A,255 4 
701B BE CP CHL) ;: MATRICES 
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701C 20F7 


701E 210075 


7021 7E 


7022 CDSABB 


7025 23 


7026 3E20 


7028 BE 


7029 20F6 


702B CDO6BB 


702E C9 


AFFIC: 


JR 


LD 


LD 


CALL 


INC 


LD 


CP 


JR 


CALL 


RET 


NZ,REDEF ; 


HL, CODES 


A, CHL) 


OBBSAH ;AFFICHAGE NOUVEAUX CARACT. 


HU 


A,32 


CHL) 


NZ,AFFIC 


OBBO06H  ;ATTENTE FRAPPE TOUCHE 


END 
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CHAPITRE 6 - 
L'ECRAN GRAPHIQUE 


I - GENERALITES: 


L'écran graphique du CPC comporte 256000 points soit 640 dans la 
longueur sur 400 dans la hauteur. L'unité de base de l'écran ou 
pixel est formé par plusieurs points dont le nombre dépend du mode 
choisi: 

__ mode 0: 4 points dans a largeur, 2 dans la hauteur. 

__ mode 1: 2 points dans le largeur, 2 dans la hauteur. 

_ mode 2: 1 point dans la largeur, 2 dans la hauteur. 

Quel que soit le mode, le système de repérage reste le même. 
Il comporte une origine située, à l'initialisation, en bas et à 
gauche de l'écran, dont les coordonnées sont 0,0; et deux axes: 


un axe horizontal gradué de 0 à 639 ( abscisse X ) et un axe 
vertical gradué de 0 à 399 ( ordonnée: Y ). 


Deux systèmes de coordonnées peuvent être utilisés: 
__ coordonnées absolues: déplacement par rapport à l’origine. 


__ coordonnées relatives: déplacement relatif par rapport à la 
dernière position du curseur graphique. 


-114- 


L'origine peut être redéfinie par l'utilisateur à n’importe quel 
endroit de l’écran. Dans ce cas les coordonnées absolues seront 
exprimées par rapport à cette nouvelle origine... 


L'utilisateur peut également créer une seule fenêtre graphique en 
indiquant ses limites internes. Il est à noter que lorsque des 
routines permettant l’affichage de traits, de caractères ou de 
points seront appelées, seules les points intérieurs à la fenêtre 
seront affichés …. 


L'écran graphique permet également l’affichage de caractères. Leur 
coin en haut et à gauche se situera alors à la position du curseur. 


I - ROUTINES UTILISEES: 


Ces routines sont, comme dans le chapitre précédent, présentées 
par ordre de placement dans la RAM. II sera précisé pour chacune 
d'elle, si elle figure dans l'exemple d'utilisation qui se trouve 
à la fin de ce chapitre … 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Initialisation de l'écran: suppression de ! 


! ! La fenêtre, encre O0 pour Le papier, encre 1 pour Le ! 


| BBBA H ! stylo et placement en bas et à gauche du curseur. 


| 48058 D ! ! 


| PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
ÉRREEEEEE EEE EEEEEEEEEEEEEEEE [PREEEEEEEEEEEEEEE [PRRPEEEEEES RE ! 
! ! ! S=1 | À ! 
1 ! ! z=0 | BC ! 
i ! ! N=1 ! DE ! 
[l ! | C=1 [ HU ! 


! NOTES: Cette routine n'efface pas l'écran. Voir exemple. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement du curseur à une position ! 


; ! absolue par rapport à l'origine normale ou celle qu'à ! 


| BBCO H ! redéfinie l'utilisateur. ! 


! 48064 D ! ! 
! ! I 
! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE ! AFFECTES. ! AFF. 

Jones sssmsssssnsessse PEER EEE PERTE froos.e ! 
| DE -> coordonnée X ! ! | DE ! 
! ! ! 1 HL ! 


! HL -> coordonnée Y ! ! ! ! 


| NOTES: Le système ne corrige pas l'envoi d'une coordonnée ! 
! illégale. Voir exemple. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Déplacement du curseur vers une position ! 


! ! relative à La position en cours. ! 





| BBC3 H! l 
| 48067 D ! ! 
! ! I 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fasnssesersesenresstiesestns fassent ssses ass Yes. ses ss 1 
| DE -> Déplac. X du curseur ! ! Z=1 | DE ! 
! ( valeur signée ) ! ! | HU ! 
! ! ! reste à O0 ! ! 


| HL -> Déplac. Y du curseur ! ! ! ! 


! ( valeur signée ) | ! ! ! 


| NOTES: Le système ne corrige pas un déplacement illégal. Voir ! 
| exemple. ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Renseïgne sur La position du curseur par ! 


! | rapport à l'origine en cours. ! 





| BBCé H! ! 
! 48070 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fasses sosie smees sie poussmosessssesee Qr-sossssse PESTE ! 
! | DE -> coord. X ! ! ! 
! ! l [ [ 
! | HL -> coord. Y ! ! ! 
I [ ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! [ 
free ssessssssusnnssnesessssesessesssssssessssssssssssesee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement de l'origine par rapport à ! 


! ! l'origine initiale(0,0 en bas et à gauche de l'écran) ! 





| BBC9 H! ! 
! 48073 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE ! AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrssssssssesssossrsessssssse fume [ÉRREEEESSEE Je... ! 
| DE -> coord. X de La nouv. ! ! | DE ! 
! origine. ! } [| HL ! 


| HL -> coord. Y de La nouv. ! ! ! ! 


! origine. 0 ! ! ! 


{ NOTES: Le système ne corrige pas l'envoi d'une coordonnée ! 
| illégale. ; 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseïigne sur La position de l'origine par ! 


! ! rapport à l'origine initiale ( 0,0 en bas et à! 


! BBCC H ! gauche de l'écran ). ! 


! 48076 D ! ! 
! | ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fesses sssnessesse Ponsssssssernonsee Qonnsuss Po. ! 
! | DE -> coord. X |! ! ! 
! | origine en cours! ! ! 
! l ! ! ! 
! | HL -> coord. Y ! ! ! 
! | origine en cours! ! ! 
! ! ! ! ! 
pesnssssssss ses seessesemssssessssssessssssesssseeseseeeecsnee ! 
| NOTES: 1 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement des limites verticales de La! 


! ! fenêtre par rapport à l'origine initiale.Si elles sont! 


| BBCF H ! illégales Le système Les réduit ... Le bord gauche est! 


! 48079 D ! indiqué par La plus petite des deux limites. ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE 1 AFFECTES. ! AFF. ! 
Frxslaiieess eme nuvnise dimnens dossiers ses Vahests 1 
1 DE -> bord 1 (a) i 1 Z=1 ; C=1 1 A ! 
L HL -> bord 2 (b) i ! | DE ! 


! ! ! reste à O ! HL ! 
! MODE 0: a= 2*m ; b=2*n-1 ! ! ! l 
{ MODE 1: a= 4*m ; b=é*n-1  ! ! ! ! 


| MODE 2: a= 8*m ; b=8*n-1 ! ! ! ! 


| NOTES: Il n'est possible de créer qu'une seule fenêtre. Voir ! 


! exemple. ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Positionnement des limites horizontales de 


! ! La fenêtre par rapport à l'origine initiale.Si les ! 


! BBD2 H ! valeurs sont illégales elles sont réduites par le ! 


| 48082 D ! système.Le bas est la plus petite des deux limites. ! 


| PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fisesenemeteetnaese sean Re pente dise fsssars ! 
| DE -> limite 1. ! 1 2=1 ; N=1 1 A  ! 
1 ! ! | DE ! 
| HL -> limite 2. ! | reste à O0 ! HL ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseigne sur les bords gauche et droit de ! 


; ! La fenêtre. Les valeurs sont données par rapport à ! 


! BBD5 H ! l'origine initiale ( 0,0 en bas et à gauche ). ! 





! 48085 D ! Ê 
I ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
ll ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
ÉCRIS Sen ie Pose e Lrsgmssceomssnsss lasse eeees 1e ! 
! | DE -> coord. X ! S=1 [OA  ! 
! ! du bord gauche 1! ! ! 
! ! ! reste à 0 ! ! 
! | HL -> coord. X ! ! ! 
! ! du bord droit ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Qrnnsssssnsssssssssssssssnsssssnseessssesesmssssnenensssenesssssse ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseigne sur bords haut et bas de la! 
! ! fenêtre. Les valeurs sont exprimées par rapport à ! 


! BBD8 H ! l'origine initiale ( 0,0 en bas et à gauche ). ! 





! 48088 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE ! AFFECTES. ! AFF. ! 
CR Ponnmsnmmnsse ensssposssssss-.. fe és ms ! 
! | DE -> bord haut ! 2=1 ! ! 
! ! de La fenêtre ! ! ! 
| ! | reste à 0 ! ! 
! ! HL -> bord bas 1! ! ! 
! ! de la fenêtre  ! ! ! 
! l ! ! ! 
Dee nsnes ressens sessssssseseessseseessseeecseee ! 
| NOTES: | 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: EffaÇage de La fenêtre graphique. Celle-ci ! 
! ! se retrouve alors dans La couleur du papier. Si la ! 
! BBDB H ! fenêtre graphique n'est pas définie, l'écran entier 


! 48091 D ! est effacé. ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 


! ! ! reste à O ! DE ! 


| NOTES: Voir exemple. ! 


- 126 - 


{ ROUTINE ! FONCTIONS: Choix du numéro d'encre du stylo.Si La 


! ! valeur mise en A est illégale, Le système calcule et ! 


! BBDE H ! utilise son modulo 2, 4 ou 16 en fonction du mode en ! 


| 48094 D ! cours: 0, 1 ou 2. ! 





! PARAMETRES VINDICATEURS! REG. ! 
} ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
CE Vos mssssssse Von. D. ! 
| A -> numéro de l'encre du ! { S=1 ; O=1 ! A 

! stylo. | ! ! ! 
! ! ! c=0 ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! [ bit 3=1 ! ! 


} NOTES: Voir exemple. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseïgne sur Le numéro d'encre du stylo. ! 





| BBET H ! ! 
! 48097 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Drnssssssossessesssssssesess Vus ÉÉCEEEEEEEE V----.. ! 
! | A -> numéro de ! Z=1 ; N=1 ! ! 
! ! l'encre du stylo! ! ! 
! ! | reste à 0 ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! [ ! 
! ! ! ! ; 
Drums sssssesesssenessssssessssssenssssesessssssssssssee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Choix du numéro d'encre du papier. En cas ! 


! ! de valeur illégale, même remarque que pour La routine ! 


| BBE4 DH ! BBDE. ! 


| 48100 D ! 0 
! ( ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
É Jeommnmonssmmmssce esse Focsssas l 
| À -> numéro de l'encre du ! | S=1 ; O=1 1! A  ! 
! papier. ! , ! ! 
! ! l C=0 l ! 
! ! ! l ! 
! ! 1! bit 3=1 ! ! 
! ! ! ! ! 
De-ssesssmsssssesssseesssesssssessssssssssesssseeesssscesssssee l 
! NOTES: Voir exemple. ! 
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| ROUTINE i FONCTIONS: Renseigne sur Le numéro d'encre du papier. ! 


| BBE7 H! i 
! 48103 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnsssesssssssssesssssssssese [DERPENEEEEEEEEEEE fe sn... Pose 1 
y ! À -> numéro de ! Z=1 ; N=1 ! ! 
; ! l'encre utilisée! ! ! 
! ! pour le papier ! reste à 0 ! | 
! ! ! ! 1 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ; 
penses sssssessensesseesessssessseeneseess esse ; 
! NOTES: 1 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Place un pixel à une position absolue par ! 
ûl ! par rapport à l'origine en cours. Si Les coordonnées ! 
! BBEA H ! sont en dehors de la fenêtre, La routine n'a aucun ! 


! 48106 D ! effet. ! 





| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE { AFFECTES. ! AFF. 

Dre Dre Ds... L-----. ! 
| DE -> coord. X du pixel ! ! oui | A  ! 
i ! ! | BC ! 
| HL -> coord. Y du pixel ! ! | DE ! 
i ! ! [HE ! 


! NOTES: Voir exemple. y 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Place un pixel à une position relative à ! 


! ! La dernière position du curseur. Si les coordonnées ! 


! BBED H ! sont en dehors de l'écran, La routine n'a aucun effet ! 





! 48109 D ! ! 
; ! ! 
| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Vroosrmmoossrsssssssssesesse Pessnsnsssssmsssse Ponsssessse Ve... ! 
| DE -> déplacement X ! | oui [OA  ! 
! ( valeur signée ) ! ! 1 BC ! 
! ! ! | DE ! 
| HL -> déplacement Y ! ! [ HL ! 


! ( valeur signée ) ! ! ! ! 


| NOTES: Voir exemple. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indication du numéro de l'encre d'un pixel ! 
; | situé à une position absolue par rapport à l'origine ! 


! BBFO H ! initiale. ! 








| 48112 D ! ! 
! ] ! 
} PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
rss mmsonmmsssesmmessssrune CRE Vos. Lo. l 
| DE -> coord. X du pixel | À -> numéro de ! Z=1 ; N=1 ! BC 

! ! l'encre du ! | DE ! 
| HL -> coord. Y du pixel | pixel ! reste à O ! HL ! 


! NOTES: En cas de valeur illégale des coordonnées le registre A ! 


! contient en sortie Le numéro de l'encre du papier. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indication du numéro de l'encre d'un pixel ! 


! { situé à une position relative à La dernière position ! 


| BBF3 H ! du curseur. ! 





{ 48115 D ! ! 

! ! ! 

! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 

! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Verne sssssesssssssssse PRCEEEEEE EEE De... Vos. ! 

! DE -> déplac. X du curseur ! A -> numéro de 1! 2=1 ; N=1 ! BC ! 

! (€ valeur signée ) ! l'encre du ! ÿ DE !: 
! ! pixel ! reste à O0 ! HL 


! HL -> déplac. Y du curseur ! ! ! 


! ( valeur signée ) ! ! ! ! 


| NOTES: En cas de valeur illégale du déplacement, A contient Le ! 
! numéro de l'encre du papier. 


- 134 - 


! ROUTINE ! FONCTIONS: TraÇage d'une Ligne depuis La dernière ! 
! ! position du curseur jusqu'à une position absolue par ! 


| BBF6é H ! rapport à l'origine en cours. ! 





{ 48118 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE \ AFFECTES. ! AFF. ! 
Vossnummmassssmemnsnnnsenseee Ress imiensntes Los ES ! 
| DE -> coord. X du dernier 1! 1 2=1 ; O=1! A  ! 
! point de La ligne 1! ! 1 BC ! 
! ! ! reste à O0 ! DE ! 
| HL -> coord. Y du dernier ! ! [ HL ! 


! point de la Ligne ! ! ! 1 


! exemple. ! 


+ 435: - 


! ROUTINE ! FONCTIONS: TraÇage d'une ligne depuis La dernière ! 
! ! position du curseur jusqu'à une position relative à ! 


! BBF9 H ! cette dernière position. ! 





| 48121 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qonsesssssesssssssssensssssee ÉÉREEEEEEEEEEEE EEE Je ! 
| DE -> coord. relative X du! 1 Z=1 ; O=1! A  ! 
! dernier point de La! ! | BC ! 
! Ligne (valeur signée)! | reste à O0 ! DE ! 
| HL -> coord. relative Y du! ! [ HL ! 


! dernier point de la! ! ! ! 


! ligne (valeur signée)! ! ! l 


! NOTES: Seuls les points internes à la fenêtre sont tracés. Voir ! 


! exemple. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Affichage d'un caractère. Le coin gauche ! 
! | et haut du caractère correspond à la position du ! 
! BBFC H ! curseur qui se déplace après l'affichage de 32, 16 ou ! 


! 48124 D ! 8 points selon Le mode en cours: 0, 1 ou 2. ! 





! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Prssssusnssssssssmmsmssssssee CÉCÉEEEE EEE Pr... L------ ! 
| | A -> code ASCII ! 2=1 VA ! 
! ! du caractère ! | BC ! 


! ! ! reste à O0 ! DE ! 


| NOTES: Les codes de controle ne sont pas obéis mais affichés. ! 
| Voir exemple. ! 
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=== EXEMPLE D'UTILISATION === 


L'exemple suivant se propose d’utiliser un maximun de routines 
étudiées. Pour cela, une fenêtre graphique sera définie puis 
coloriée. Aprés détermination de la couleur du stylo, un triangle 
sera tracé à l’intérieur de la fenêtre. Après avoir redéfini les 
couleurs des encres du papier et du stylo, le mot " TRIANGLE " sera 
affiché à l'écran en décalant de 8 points vers le bas chacun de ses 
caractères. 


ORG  7000H 
LOAD $ 
STO: EQU 7400H 
TEXT: EQU 74FFH 
7000 CD6CBB CALL  OBB6CH ; CLS ECRAN 
7003 CDBABB CALL  OBBBAH : INITIALISATION 
7006 21FF74 LD HL,TEXT 
7009 220074 LD CSTO),HL 
700€ 117400 LD DE,116 
700F 210802 LD HL,523 
7012 CDCFBB CALL  OBBCFH : LIMITES VERTIC. FENETRE 
7015 114800 LD DE,72 
7018 214801 LD HL,328 
701B CDD2BB CALL  OBBD2H : LIMITES HORIZ. FENETRE 
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7O1E 


7020 


7023 


7026 


7028 


702B 


702E 


7031 


7034 


7037 


703A 


7030 


7040 


7043 


7046 


7049 


704C 


704F 


7051 


7054 


3E02 


CDE4BB 


CDDBBB 


3E03 


CDDEBB 


119C00 


217000 


CDCOBB 


113C00 


219A00 


CDF9BB 


11E801 


217000 


CDF6BB 


119C00 


217000 


CDF6BB 


3E01 


CDE4BB 


11AC00 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


LD 


CALL 


LD 


A,2 


OBBE4H 


OBBDBH 


A,3 


OBBDEH 


DE ,156 


HL,112 


OBBCOH 


DE ,60 


HL,154 


OBBF9H 


DE,488 


HL,112 


OBBF6H 


DE,156 


HL,112 


OBBF6H 


A,1 


OBBE4H 


DE, 172 
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; NUMERO 


ENCRE PAPIER 


; CLS FENETRE 


; NUMERO 


ENCRE STYLO 


:POSIT. ABSOLUE CURSEUR 


; TRACAG. 


;TRACAG.. 


: TRACAG. 


> NUMERO 


LIGNE REL/CURS. 


LIGNE POS. ABS. 


LIGNE POS. ABS. 


ENCRE PAPIER TEXTE 


7057 


705A 


7050 


705F 


7062 


7065 


7066 


7069 


706A 


706C 


706D 


7070 


7073 


7076 


7079 


707C 


707E 


7081 


219000 


CDC3BB 


3E03 


CDDEBB 


2A0074 


23 


220074 


7E 


0620 


B8 


CA7E70 


CDFCBB 


110000 


21F8FF 


CDC3BB 


18E4 


CD06BB 


c9 


ECRIT: 


LD 


CALL 


LD 


CALL 


LD 


INC 


LD 


LD 


LD 


CP 


JP 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


JR 


CALL 


RET 


HL, 144 


0BBC3H 


A,3 


OBBDEH 


HL, (STO) 


HU 


(STO) ,HL 


A,CHL) 


8,32 


Z,0707EH 


OBBFCH 


DE,0 


HL,0-8 


OBBC3H 


ECRIT 


OBBO06H 


END 
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:DEPL. RELATIF CURSEUR 


; NUMERO ENCRE STYLO TEXTE 


: TEST FIN DE TEXTE 


; AFFICHAGE TEXTE 


;DEPLAC. RELAT. CURSEUR 


?ATTENTE FRAPPE TOUCHE 


LISTING CODES: 


7500: 54 52 49 41 4E 47 4C 45 : TRIANGLE 


7508: 20 00 00 00 00 00 00 00 :  ....... 
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CHAPITRE 7 - 
GESTION DE LA MEMOIRE ECRAN 


I - GENERALITES : 





a) Organisation de la mémoire écran: 


La zone mémoire de l’écran du CPC occupe une plage de 16K de la 
RAM située à l’initialisation à partir de CO00H jusqu’à FFFFH,; elle 
peut être déplacée par l'utilisateur, s’il le désire, vers une 
autre adresse de la RAM. En fait seule la partie allant de 4000H à 
7FFFH convient car, située ailleurs, la mémoire écran effacerait 
des zones de données utlisées par le système … Il a été dit dans 
les chapitres précédents que l’écran de l’Amstrad est formé de 640 
points pour la longueur, sur 400 pour la hauteur. 


Quel que soit le mode choisi l'écran comporte 200 lignes de pixels 
de 2 points de haut. 

Sachant que le mémoire occupe 16K nous pouvons en déduire que 
chacune des lignes sera représentée par 80 octets ( 200*80 = 
16000 }). En partageant les 16K de mémoire en 8 groupes de 
2K,chacun d’entre eux peut alors contenir les octets nécessaires à 
la représentation de 25 lignes de pixels ( 25*80 = 2000 ). 


Or l'écran est justement formé de 25 lignes de caractères de 8 
pixels de haut, ce qui explique que le premier groupe de 2K 
contient les 80 octets représentant les premières lignes de 
pixels de chacune des 25 lignes de caractères. 
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De même, le deuxième groupe de 2K contient les 80 octets 
représentant les deuxièmes lignes de pixels des 25 lignes de 
caractères et ainsi de suite jusqu’au huitième groupe de 2K qui 
représente les huitièmes et dernières lignes de pixels des 25 
lignes de caractères. Les adresses de début et de fin des 8 groupes 
sont: de CO00H à C7CFH, de C800H à CFCFH, de DO00H à D7CFH, de 
D800H à DFCFH, de E000H à EFCFH , de E800H à E8CFH, de FOOOH à 
FFCFH et de F800H à FFCFH. Les 48 octets situés à la fin de chacun 
des 8 groupes ne sont pas utilisés. 
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caract 
ligne ?S 
1! 


=== CARTE MEMOIRE ECRAN 
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de 
de 
de 
de 
de 


COOOH 
C800H 
DOOOH 
D800H 
EOOOH 
E800H 
FOOOH 
F800H 


COSOH 
C850H 


FFIOH 


C780H 
CF80H 
D780H 
DF80H 
E780h 
EF80H 
F780H 
FF80H 


à 


Q& à QD A Q 2 D Dr 


COAFH 
C8AFH 
DOAFH 
D8AFH 
EGAFH 
E8AFH 
FOAFH 
F8AFH 


CO9FH 
C89FH 


FF7FH 


C7CFH 
CFCFH 
D7CFH 
DFCFH 
E7CFH 
EFCFH 
F7CFH 
FFCFH 


Ce tableau permet de comprendre comment se font les conversions de 
coordonnées de caractères ou de pixels, en adresses de la mémoire 
écran. Mais avant de donner les formules permettant ces calculs, il 
est nécessaire de parler de la possibilité qu'offre le CPC de 
décaler l'affichage à l'écran. En effet, si à l’initialisation , le 
premier octet à être affiché est celui dont l’adresse est CO00H, il 
est possible de faire débuter l’affichage par n'importe lequel des 
octets du premier groupe de 2K; ainsi, le premier caractère affiché 
sera celui dont le coin haut et gauche se trouve à cette adresse. 


Le décalage de l’écran est donc une valeur modulo 800H. Pour 
effectuer un scrolling de l’écran d’une ligne de caractère vers le 
haut ou vers le bas, il suffit alors de décaler celui-ci de 80 ou 
de 80. Si DECA représente le décalage de l'écran (0 à 
l'initialisation), NO le nombre d’octets représentant un caractère 
et NP le nombre de pixels par octet selon le mode choisi (mode 0, 
NO=4,NP=2 ; mode 1, NO=2,NP=4 ; mode 2, NO=1, NP=8 } alors les 
conversions de coordonnées en adresses de la mémoire écran 
s'effectueront de la manière suivante: 


- Soit un caractère de cordonnées (C,L) par rapport au coin haut 
et à gauche de l’écran (0,0). 


ADRESSE MEMOIRE = C000H + ( L * 80H }) + ( C * NO }) + DECA 
- Soit un pixel de cordonnées (X,Y}) par rapport au coin bas et à 
gauche de l’écran (0,0). 


ADRESSE MEMOIRE=(((199-Y)\8)*80+(X\NP)+DECA)mod800H 
+ (( 199 - Y) mod 8)*800H) + CO00H 
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b) Mode: 


Le choix du mode, parmi les 3 proposés par l’Amstrad est très 
important, car il conditionne plusieurs éléments de l'affichage 
comme la taille des caractères, le nombre de couleurs utilisables, 
la taille des pixels, le nombre de caractères affichés par ligne, 
les adresses mémoire des pixels ainsi que le codage des couleurs 
qui sera exposé dans le paragraphe suivant. Voici les principales 
caractèristiques de chaque mode résumées dans un tableau: 
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! 
L MODE 2? 
Pare Rte Ve NET 2 Ts Re nee D IT ancre 
CARACTERES | 20 sur 25 ( 40 sur 25 Ù 80 sur 25 
AFFICHES { : : 
l t 1 
OR Det qe de 1 RACE REÉ Tr 1 PTS NIET PO prenne 
FIXELS ! 160 sur 200  ! 3220 sur 200  ! 640 sur 200 
AFFICHES d ! Ù 
1 ! ! 
HR TT à OS SR ARE = CRAN ETS er et 
TAILLE . ! L 
FIXELS | 4 sur ? l 2 sur 2? : 1 sur 2 
(en points) ! : ! 
! 1 ! 
et let Se PNR RD CHA ao Et CAN A Ci ee cry 
NOMERE ! 1 | 
OCTETS 1 4 ! 2 : 1 
par caractère ! ! : 
! 1 Û 
=, Een Den N ee PASTENECRRS ! NE RENE ET 2e l Tri ps vu 
NOMBRE : ! 1 
FIXELS ! 2 | 4 | 8 
par octet | À : 
! 1 t 
arme st Ye DR ne ge 0 en 2e ee Pa nee à RO tie LÉ C7 ne 
COULEURS : 16 | 4 | 2 
UTILISAELES ! : ; 
|) t ! 
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Il résulte de ce tableau que, quel que soit le mode en cours, un 
caractère est toujours formé de 8 pixels sur 8. 


c) Codage des couleurs: 


Le codage des couleurs est une tâche particulièrement délicate car 
il diffère suivant le mode choisi. Afin de faciliter le travail de 
l'utilisateur, celui-ci trouvera, pour chaque mode, une première 
partie expliquant le procédé utilisé pour le codage, puis un 
tableau permettant d’attribuer aux pixels de chaque octet, toutes 
les couleurs utilisables. Le principe général consiste à donner aux 
bits représentant chaque pixel, le numéro d’encre que l'utilisateur 
désire lui voir porter. 


* MODE 0: 


Dans ce mode chaque octet de la mémoire écran affichera 2 pixels 
de 4 points. Un pixel sera donc codé sur 4 bits, permettant ainsi 
d'obtenir des valeurs allant de O0 à 15. Ce qui explique que dans 
ce mode, 16 couleurs peuvent être attribuées à chaque pixel. Si les 
bits de l’octet sont repérés par leur numéro d’ordre, soit de 0 à 7 
de droite vers la gauche, le codage du pixel gauche se fera avec 
les bits 1, 5, 3 et 7 tandis que celui du pixel droit se fera avec 
les bits 0, 4, 2 et 6: 
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Fixel: GAUCHE DROIT 


Valeur: 8 4 ei 1 8 4 2 1 


Supposons que nous voulons colorer le pixel de gauche avec l'encre 
numéro 11 et celui de droite avec l'encre numéro 5. Il faudra 
mettre les bits 1, 3, 7 puis les bits 4 et 6 à l’état 1. Pour 
calculer alors la valeur à donner à l’octet représentant les 2 
pixels il faut replacer tous ces bits dans leur ordre originel avec 
l’état trouvé plus haut: 


Valeur: e) à F L 63 4 = 1 
CR RE NT NT OR 

Bit Nos: Po ét A A UE SE LP CO SK GA 
l 0 l 1 l l [l il l ! 

Etat: 1 1 Oo 1 4 OO 1 0 
B + 4 + 1 = DH 8 + ? = AH 


La valeur à placer dans l’octet est donc DAH. Le tableau suivant 
donne la valeur de l’octet pour toutes les combinaisons d’encres. 
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TMXKT 


MIOCDO 


CODAGE DES ENCRES : MODE 0 


' 
FIXEL DROIT ! 

0 

Foyer tee Eee. Ne MS ON DS OO 
Oo! 1! 3! 2! 41 5! 6! 7! 8! 9110!'11!112!17!14!115! 
' ! 1 ! ! 1 0 ! ! : 1 1 

' 


1 Le M a AN Er QE A Re M ie ph de ls 
1 0 l'Oo0!40!04144110!50114!54!01!41'05!45111!S1!15'21! 
LES ER er Eee She este ele ele Et 
1 1 !80'C0'84'C4!90!'D0!941D4'81!'C1'85'CS'91!'D1!95'AI! 
me le De Pme Dm 
1! 2 !08'48'0oCc'4c'18'!S58'!1C'SC'09!49!0D'4D'19!59!1D'SD: 
lsrss lement etes ren else tes rentes less lee 
! ZT !88'C8'8C'CC'98'D8'9C'DC'89'C9'8D'CD'99'D9'9D'DD! 
TT 
1 4 !20!160!24!164!50170!74174191!161!29188131!71!35!75! 
ro 
9 lAO'EO'A4'EA4lEQ'FO!RAIFAlALIEL'AS'ES!'ERL'FI'ES'FE! 
Vtt gl ln le Ve Dome moe Dee Dome Des ame mm t 
& !'EB8'68'2C'6C'I8!78 TC '7C'29 69 '2D'6D'3F9!79!TD'7D' 
ST | 
-7 TAB'EB'AC'EC'EB'F8'EC'FC'A9'ES'AD'ED'ES' F9 'ED'FD' 
re DT | 
8 'O21471061461175711605607214710714711715311715871! 
A 
9 '82'C2'86'Cé'92!'D2 976 'D6'87'CT'87'C7' 97 'DT 97 !'D7 
En Em a NL NL RULES  QT 
10 'OA'A4A'OET'A4E'1A'SA'IE'SE'OB'4R'OF'A4F'IR'SR'1F'SF! 
t-elle tente a 
11 'BA'CA'SE'CE'94'DA'SE'DE'8H'CR'8F'CF'9R'DR'9F'DF! 
—_—— ! 11 TT ES | 
12 '22!62'26'66'2:2!72!76!76!27!'67!27!67!33!73157!77! 
tt te = 
17 'AT'EZ'AG'ES! EL 'FT'IRE!'FEl AT 'ET'AT'EZ7IRTIIFIIH7!'F7! 
ET ES 
14 'TA'GA'TE'GE !TA!'TA'TE 7E'2E!'6R!'2F'éF'ZIE!'7EITF!I7F! 
__—— TT 
15 MAA'EA'AE'EE'RA'FA'BE'FE'AR'ER'AF'EF'ER'FE'EF'FF! 


! 1 ! 1 1 ! ! 1 1 l ! 1 ! U 1 1 | 
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Pour trouver la valeur correspondant à l’exemple précédent soit: 
encre 11 pour le pixel gauche et encre 5 pour le pixel droite, :ül 
suffit de se placer sur la ligne 11, puis sur la colonne 5. Nous 
pouvons alors lire dans cette case la valeur DAH.... 
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* MODE 1: 


Dans ce mode, un octet de la mémoire écran permet de placer les 
couleurs des encres de 4 pixels de 2 points chacun. Les pixels 
seront donc codés sur 2 bits, permettant ainsi de placer des 
valeurs allant de O à 3. Voila pourquoi, en mode 1, 4 couleurs sont 
disponibles en même temps à l’écran pour, chaque pixel. 

Si les 8 bits de l’octet sont numérotés comme dans le cas du mode 
O0 et que de plus, les 4 pixels portent, de la gauche vers la 
droite, les lettres A, B, C et D, alors le pixel À sera représenté 
par les bits 3 et 7, B par les bits 2 et 6, C par les bits 1 et 5 
et enfin D par les bits O0 et 4 comme le montre le schéma suivant: 


Fixel: A FE C E 
RES NS NUS NT UE 

Hit No: Vo de 7 ME TER A dés EU, AU ER Se AE CE CE 
ll l toi l 1j 4 1 i 

Valeur: a { ee l ni L ul 


Si nous voulons attribuer les encres 2, 1, 0 et 3 respectivement 
aux pixels À, B, C et D , alors il faudra mettre à l’état 1 les 
bits 3, 6, 0 et 4. La valeur prise par l’octet représentant ces 
pixels à l’écran sera alors: 


Valeur s 3 4. . À & 4 de 1 
ee BU A, BA on NN Re 
Eït No: Do, CE cé EE D DE ES dd Ge A ep 
! (l Î ! 4 ! Î i Î 

Etat: 1 1 on Î «L Le) (a) 1 

| + Le 9h 


La valeur à placer dans l’octet sera donc 59H. Le tableau suivant 
donne la valeur de l’octet pour toutes les combinaisons possibles. 
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CODAGES DES ENCRES : MODE 1 


Lions mm tel nd 
142182147152 


ii 
106116107117! 
lemme 
146!564757! 


4 ' ! 1 0 


de be UE TE 228 
182192187397! 
RS 
C2!D2!CT'DT! 
tt 
8619618797! 
Um lemmlæm—m lt 
'Cé!D6'C7'D7! 
1 1 1 l 1 


! ! Ü 1 l 


IOA'1A'OR'1E 


'4A'SA'4R'SE 


VOETTE NOR ELA 


mm nmt nm ln 
'4E'SE'4F'SF! 
! 1 À 1 ! 
ET 


'BA'SA'BE'9R! 


Les és ts 


!CA'DA'CE'DE' 


LSE'DElTSFISeF: 


lomttntnet 


! 

! FIXEL C=7 
! 
ee 
' FIXEL D 

1 

DM ae 
OS RS: 
! ! 0 

D LS Cup à 


PADDITNINT 





lasmdtes lue 


1682!72!'67:!723! 


126!Z76'27!27! 


‘66'76'87!77! 
! ! ! ! 


Dot tt 
'AD'ED'AT'EZ! 
Pitt 


'EZ'F2'ET FT 


lAG'H6'A7'E7! 


lEG'F6'E7'D7! 
i 1 i ! : 
rt 


DATA DRITE! 


lSA'7A'6ER'7E'! 


basis 


I2E'ZE'CF'3F! 


6 '7E'6F'7F! 
1 L ! ! [l 


1 t 1 ! 1 
'AA'EA'AËB'EE! 
lmmlm—mt—1— 1! 
'EA'FA'ER'FE! 


Las ae À 


lAE'RE'AF'EF! 


1 


3 'CC'DC'CD'DD''EC'FC'ED'FD!''CE'DE'CF'DF''EE'FE'EF'FF! 


1 (M ! 
! PIXEL C=0 !! PIXEL C=1i : 
1 tr ' 
RIRES M De CT Tee 
1! PIXEL D !! FIXEL D : 
l it ü 
OS SR NE UT 
1 OÙ 11 2! Zi! ot 11 21 x! 
0 l ûl ! ul ll ! 0 ûl 
DT A DM 0 M MUC con 
PF! PF! O0 'ODt10!o1!11!120!30!D1!71! 
A EE EE EEE RES EEE PRE RER EEE 
X ! X ! 1 '40!'50141!51!160170!61!71! 
D EE ET ES ET 
AL ! 2 !04114105!1151124!74125135! 
=: CERTES PERS DS ET DS EST ESS DES DE 
Oo ! BH! 3 !441541451551164!7416517S! 
' ER 
A RE ET ON VS EN ER US EE 
FU PF 1 O0 !80!90:81:91!1A0!BOtA1'E1)! 
OR ET ES ST ET EE 
X ! X ! 1 ICO!DO!C1'DIi''E0'FQ'EL'F1! 
PS ES ES RS ET 
A! L ! 2 84948595! 'A4'E4'AS ES! 
=: EE ES ES EE ST ES 
1. ! B ! 3 'C4!D4'CS'DS!''E4'F4ES'FS! 
! ! DENT PSE ARC EE LUE CR EE 
PTT TT NT NT ie D RE 5 
P! EF ! O0 !08!118'09!191129!z:81291z9! 
A EE EE ES ET ES Der 
X ! X ! 1 '48:58149!5911468781691791 
t E RS DT ES ES | 
A! L ' 2? 'OC'1C'OD'1D'!2C'YC'2D'5D! 
=! Piel it ineteet 
2 ! B ! 3 !4C'S5C'4D'SD'!6C!'7C'6D'7D! 
PORC tt 
D ES NE NU TOR 
F ! F ! © '88!98!99!9911:A8!EB'A9'E9! 
DU LD = nt 
1! X ! 1 'C8'D8'C9'D9':E8B'FB'E9 F9: 
D TS PTE ES ES TT 
A ! L ! z '8C'9C'8D'9D!''AC!'EC'AD'ED! 
= DS PS EE DES EEE EST RS ESS EEE 
3! 
t l 1 l Û ü Vtt ! k ! ! 
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Pour retrouver la valeur de l’exemple précédent, il faut se placer 
dans le groupe de 4 lignes où A=2, puis sur la ligne où B=1, puis 
dans le groupe de 4 colonnes où C=0 et enfin lire la valeur dans la 
colonne où D=3 soit 59H... 
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* MODE 2 : 


C’est le mode pour lequel le codage est le plus simple. En effet, 
dans ce cas, chaque octet de la mémoire écran représente 8 pixels 
d’un point chacun, dont l'encre sera fixée par l’état des 8 bits de 
l’octet. Il y a donc 2 couleurs disponibles qui portent les numéros 
0 et 1. Ainsi, si les pixels sont numérotés de 1 à 8 de la gauche 
vers la droite et que les pixels 1, 3, 4, 6 et 8 doivent éetre mis 
dans l’encre numéro 1, alors la valeur de l’octet sera BSH car sa 
conversion en binaire est 1 O 1 1 O 1 O 1... 


Quel que soit le mode en cours, la routine chargée de donner leur 
valeur aux octets de la mémoire écran nécessite l’envoi, dans le 
registre C d’un nombre que nous appellerons "cache". Ce cache 
permet de ne colorer que certains points des pixels dont le numéro 
d'encre est fourni par le codage de l’octet. Mais voyons plutôt un 
exemple: 


OCTET CACHE 
Valeur : 8421 8 421 
HER RNA ! NE RANCE 
Bit No: ! 1557 !042861! Hit No: 17654! 7T210 
! ! ! ' ! 
Foint: a b cd e f gh Etat: Oo 101 1010 
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Le mode en cours est le mode 0. Nous pouvons alors colorier les 
pixels de gauche et de droite (4 points chacun) avec, par exemple, 
les encres 5 et 9, ce qui donne, après lecture du tableau adéquat, 
la valeur E1H pour l'octet de la mémoire écran. Bien sur, les 4 
points des 2 pixels porteront la meme couleur. 

Si nous désirons maintenant que seuls les points a, c, f et £g 
soient de la couleur de l’encre précisée et les autres points, de 
la couleur du fond, il suffit de mettre à l’état 1 les bits 
correspondant à ces points. 


D'après le graphique, ces bits portent les numéros 1, 3, 4 et 6. 
En les mettant à l’état 1 dans l’octet du cache, on obtient pour 
celui-ci, la valeur SAH. Ce procédé permet en utilisant les modes 0 
ou 1, d'obtenir, quand c’est possible, une meilleure résolution que 
celle proposée par le mode en cours. 


d) Mode d'écriture graphique (MEG): 


C'est la dernière particularité graphique de l’Amstrad. Elle permet 
de préciser la manière dont s'effectuera la mise en couleurs des 
pixels à l’écran. Cette manière dépendra d’une opération logique 
réalisée entre le numéro de l’encre de la position de l’écran où 
doit se placer le pixel et le numéro d’encre de ce pixel. Le numéro 
définitif de l’encre du pixel à afficher sera alors le résultat de 
l'opération logique. 

Pour plus de commodités, nous appelerons: 


AE, l’encre du fond ou ancienne encre. 


NE, l'encre du pixel ou nouvelle encre. 


ED, l’encre définitive du pixel. 
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Il éxiste 4 modes d’ecriture graphique: 


!  MEG | OPERATION ! EFFET 

! I ! 

! ! ! 

| 0 ! aucune ! ED = NE 

! ! ! 

! ! ! 

} 1 } OU EXCLUSIF ! ED = AE XOR NE 
! ! ! 

! ! ! 

! è ! ET ! ED = AE AND NE 


WW 
e 
m 
oO 
" 


AE OÙ NE 
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Le MEG 0 est celui fixé à l’initialisation de la mémoire écran et 
pour lequel l’encre définitive est la nouvelle encre donnée au 
pixel. Mais pour mieux comprendre les effets obtenus, voici pour le 
mode écran 1, 3 tableaux indiquant le numéro de l’encre définitive 
que portera un pixel en fonction des anciennes et nouvelles encres 
et ce pour les MEG 1, 2 et 3 ( NE en abscisse, AE en ordonnée }: 


MEG 1 MEG 2 MEG 3 
CS AE SU UN D Nr NES: 
Wu "= Li td " Le) L< 4 \ LA 1 

Nroitisist Nioiriarst N\ioiateis: 
EL NX ! ! ; Et ! ' ' 1. EL\ ! | | ! 
ARR SE EE RE NO RTS A DRE RS ns" 
Qt O0Ot1!2!1 73! Qt O4 O0ot 0! O0! ME Oer IQ HA MORE I 
a 
Ds, Ne AS M DUT CELL OL, À. 1-0 Qt D, , SAS AO CH Vent Se 
ES 
191921310141 1201012191 121211 !2:15 
EE ET 
CE OC CE ec 
' ! ! ' ! no! ' ' ' ! ie ! se 1 ' ! 
OÙ EXCLUSIF ET ou 


Il s’agit en fait de tables de vérité, effectuées sur les 4 numéros 
pour les 3 opérations logiques indiquées. Ainsi, dans le MEG !, un 
pixel de nouvelle encre 2, placé à un endroit de l’écran où l’encre 
est 1, sera affiché en définitive avec l’encre 3. Le principe est 
le même pour le mode écran 0, avec des tables de vérité de 16x16. 


Il est à noter cependant que le MEG ne concerne que certaines 
routines graphiques qui seront précisées, mais en aucun cas 
l'affichage de texte... 
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II - ROUTINES UTILISEES: 





Ces routines prennent place dans la zone de la RAM allant de BBFFH 
à BC62H. 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Initialisation de La mémoire: mode 1, base ! 


! ! mémoire à CO00H, MEG 0, décalage à 0, CLS écran avec ! 


{ BBFF H ! encre 0, mise à défaut des encres et de La période de ! 


! 48127 D ! clignotement. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 


! ! ! reste à O0 ! DE ! 


| NOTES: Voir exemples 1 et 2. | 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Remise aux valeurs par défaut des couleurs ! 


! ! des encres, de la période de clignotement et du MEG. ! 


| BCO2 H 1! ! 
| 48130 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES !INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Jones Jesse CÉREEEEEE fe... ! 
! ! 1 2Z=1 ; O=1 ! A ! 
! ! ! 1 BC ! 
! ! | reste à O0 ! DE ! 
! ! ! LU HL ! 


! NOTES: Cette routine n'efface pas l'écran en cours. 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe la valeur du décalage de l'écran. Ce ! 
! ! doit etre un multiple de 2 et en cas de valeur trop ! 
{ BCOS H ! grande, Le système utilise son modulo 2046 afin que ! 


| 48133 D ! l'écran démarre sur la 1ère ligne de pixel d'1 carac. ! 





! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
TE LÉ peus lasser V--... l 
| HL -> décalage écran ! ! oui VOA  ! 
! ! ! | DE ! 
! ! ! 1 HL ! 


| NOTES: | 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe l'adresse de début de La zone mémoire ! 





! ! écran. ! 
| BCO8 H! ! 
| 48136 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Joovomnmnsosesenmmssesesnsessss ss sense ss Vossosssssee lisses ! 
{ A -> octet fort de ! ! oui [OA ! 
! l'adresse de La ! ! 1 HU ! 
! mémoire écran. ! ! ! ! 
; l ! ! ! 
| ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Jonssssssssssssssssssssnsmssssesesssmssssssessesesssesesssccesee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indique Le début de La zone mémoire écran. ! 


|! BCOB H! ! 
| 48139 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Presses sssessesssssssse ÉÉCREEEEEEEEEEEEE V--.-...... ps... ! 
! | A -> octet fort ! non [HE 

! ! le l'adresse! ! 

! ! de la ! ! ! 
! ; mémoire écran! ! 

I ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Jesse ses ssnesesssssssssssssessmesecseesesessee ! 
! NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe Le mode écran. En cas de valeur trop ! 


! ! grande, Le système calcule et utilise Le modulo 3 . ! 


| BCOE H ! L'écran est effacé. ! 





| 48142 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrncsssssssnssenssessessseses Jesse pres. psersee ! 
| À -> mode écran ! 1 2=1 ; N=T 1 A  ! 
! ! ! 1 BC ! 


! ! | reste à O0 ! DE ! 


{ NOTES: Voir exemples 1 et 2. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Indique Le mode écran en cours. ! 





y BC11 H! ! 
! 48145 D ! ! 
l ! l 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
lives seemse vhs yes lentes loss ésstes Vases ! 
| | mode 0: À = O0 ->1 Z2=0 ; C=1 ! ! 
! ! ! ! ! 
! { mode 1: À = 1 ->! Z=1 ; C=0 ! ! 
! ! ! ! ! 
\ | mode 2: À = 2 ->! Z=0 ; C=0 ! ! 
! ! ; ! ! 
Jimi senssesesessmessesenereecseseusesesesssesssaesese ses ! 
! NOTES: | 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: EffaÇage de l'écran. La valeur du décalage ! 


! ! de l'écran est mise à 0. ! 





| BC14 H1! ! 
| 48148 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
prosesesessssssesseserssssses ÉCÉREEEEEEEE EEE EEE J----.. ! 
l ! 1 Z=1 ; O=1 ! A ! 
! ! ! 1 BC ! 
! ! ! | DE ! 
; ! ! 1 HL ! 
! ! ! ! ! 
! Ù ! ! ! 
Jrssssessssssssessssssssssssssssessesssssesssesssssssesssesseccse ! 
| NOTES: Voir exemple 1 et 2. ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Renseigne sur Les dernières lignes et ! 


! ! colonnes utilisables à l'écran qui seront indiquées ! 
1 BC17 H ! par les registres B et C, A contenant Le mode écran. ! 


{ 48151 D ! (coordonnées / coin haut à gauche repéré par 0,0) ! 


! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 


! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 


| | mode 0: A=0 B=19 C=24 ->1 Z=0 ; C=1 ! ! 


! ! mode 1: A=1 B=39 C=24 ->1 2=1 ; C=0 ! ! 


! |! mode 2: A=2 B=79 C=24 ->! 2Z=0 ; C=0 ! ! 


! NOTES: i 


! ROUTINE ! FONCTIONS: Transforme une coordonnée de caractère en ! 
} ! adresse mémoire écran. Les coordonnées sont données ! 


! BCIA H ! par rapport au coin haut à gauche repéré par 0,0. 





! 48154 D ! ! 
! ! l 
| PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
pros ssssssssssssse presses Ve... Ve. ! 
! H -> colonne du caractère ! HL -> adresse ! S=1 VA 

! ! ! ! ! 
| L -> ligne du caractère ! B -> nbre octets! reste à 0 ! 


! ! par caractère! ! ! 


! NOTES: Voir formile de calcul dans le paragraphe précédent. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Transforme Les coordonnées d'un pixel en ! 
! ! adresse mémoire écran. Les coordonnées sont données ! 


! BC10 H ! par rapport au coin bas à gauche repéré par 0,0. ! 


! 48157 D ! l 
| ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE \ AFFECTES. 1! AFF. ! 
penses smenssssensnsense ÉCÉREEEEE EEE ÉREEEEEEETEE Je... ! 
| DE -> coord. X du pixel | HL -> adresse 1! oui [OA  ! 
! | mémoire |! | DE ! 
! HL -> coord. Y du pixel | C -> cache pixel! ! ! 
! { B -> nbre pixels! ! ! 
y ! par octet -1! ! ! 
! ! ! ! ! 
Drm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm mm nm mm ! 
! NOTES: Voir formule de calcul dans Le paragraphe précédent. ! 


! Voir exemple 2. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indique l'adresse de l'octet se trouvant à ! 


! ! droite de l'octet dont l'adresse est fournie dans le ! 





! BC20 H ! registre HL. ! 
! 48160 D ! 1 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
PÉEPEPEEEEEEEECEEC EEE EEE Vrssssssssssssssee ÉÉCEEEEEEEE p--.... ! 
| HL -> adresse d'un octet ! HL -> adresse  ! oui | A 

! ! de l'octet à ! ! ! 
| ! droite ! ! ! 


! NOTES: Voir exemple 1. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indique l'adresse de l'octet se trouvant à ! 
! | gauche de l'octet dont l'adresse est indiquée dans le ! 


| BC23 H ! registre HL. ! 





| 48163 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnnsssssssesssesssssessessee DÉCRET ÉREEEEEE P----.. ! 
| HL -> adresse d'un octet  ! HL -> adresse de! oui VO A ! 
! ! l'octet à ! ! ! 
! ! gauche ! ! ! 
! ! ! [ l 
! ! ! ! ! 
! ! ! ; ! 
Qossssssssessssss esse esssseneessnessessnessssessssssesessse ! 
| NOTES: ! 


- 172 - 


| ROUTINE ! FONCTIONS: Indique l'adresse d'un octet se trouvant ! 


! | juste en dessous de l'octet dont l'adresse se trouve ! 


! BC26 H ! dans le registre HL. ! 





! 48166 D ! ! 
! ! | 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
[EEEEEEE EEE EEE EEEEEEEEEEEE [PRE EE EEEEEEEE [PEEEEEEEEEE L------ ! 
| HL -> adresse d'un octet ! HL -> adresse de! oui 1 A 

! ! l'octet en! ! ! 
! ! dessous 1! ! ! 


| NOTES: Voir exemple 1. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indique l'adresse de l'octet se trouvant 


! ! juste au dessus de l'octet dont l'adresse est fournie ! 


| BC29 H ! au registre HL. ! 


! 48169 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Drnssssesssmssessssssnssseses Qrsnsssssscssosssse PRESS ps. i 
! HL -> adresse d'un octet ! HL -> adresse de! oui [OA  ! 
! ! l'octet au! ! ! 
| ! dessus ; ! ! 
| ! ! ! ! 
! ! ! l l 
l ! ! ! ! 
Qrosnssssssssssssssssssnsmssssmesssesssenessssessssseescsesense I 
! NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Indique le codage d'un octet afin que tous ! 


! ! Les pixels de celui-ci soient dans La couleur voulue. ! 





1 BC2C H! ! 
| 48172 D ! ; 
! ! I 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qossnsesssessssssssnsssseee Von Qosssssnsse Ve. ! 
| À -> numéro de l'encre | A -> codage de ! oui ! ! 
! ! l'octet ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! l ! ! ! 
! ! ! l ! 
! l ] ] ! 
Dm ssn sense rss ssssssssessessssssssssesssssssssseesessee ! 
| NOTES: ! 
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ROUTINE 


BC2F H 


48175 D 


FONCTIONS: Fournit Le numéro d'encre du pixel de gauche 


d'un octet dont le codage est indiqué au registre A. 


ENTREE 


PARAMETRES 


A -> codage de l'octet ! 


SORTIE 


A -> numéro de 


l'encre 


lINDICATEURS! REG. 


AFFECTES. 


oui 


L AFF. 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe La couleur d'une encre. Si Les deux ! 
| ! couleurs fournies sont identiques, l'encre est fixe ! 


| BC32 H ! sinon elle clignote. ! 





| 48178 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnssssnessssssmssmsssssssese Vence Vo... Vo... ! 
! À -> numéro de l'encre | ! oui [OA  ! 
i ! ! 1 BC ! 
| B -> numéro 1ère couleur  ! ! | DE ! 
1 ! | He HE sa 


| C -> numéro 2ème couleur ! ! ! ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Renseïgne sur les couleurs d'une encre. | 





1 BC35 H! l 
! 48181 D ! ! 
l [ ; 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Jrssssssssssssssssssesssssese ÉRPECEEEEEEEEECE ÉPREEEEEEEE pe... I 
! A -> numéro de l'encre | B -> ère coul. ! oui [OA  ! 
1 ! ! | DE ! 
! | C -> 2ème coul. ! [ HE ! 
! ! ! ! ( 
! ! l | ! 
! ! ! ! ! 
Des sessssssessssssses esse. ! 
| NOTES: ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe La couleur du bord. Les numéros des ! 


! ! couleurs vont de 0 à 26. La période de clignotement ! 


! BC38 H ! peut être changée par la routine BC3EH. ! 


! 48184 D ! ! 
] ( ! 
0 PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Je--essssssscssessosessmscmsee frssemessessisss es fosossssssss Vous | 
! B -> 1ère couleur ! ! oui VO A  ! 
! ! ! 1 BC ! 
| C -> 2ème couleur | ! | DE ! 
I ! ! 1 HL ! 


! NOTES: Voir exemple 1. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Renseigne sur la couleur du bord. ! 


| BC3B H ! ! 


| 48187 D ! ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 


| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 


| | B -> 1ère coul. ! Z=1 ; N=1 ! A |! 


! | C -> 2ème coul. ! reste à O0 ! HL ! 


| NOTES: ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe Le temps pendant lequel apparait ! 
! ! chacune des 2 couleurs des encres clignotantes. Il 


| BC3E H ! s'exprime en unité allant de 0 à 256. Chaque unité ! 


! 48190 D ! a une valeur de 1/50 s. ! 
! ! ! 
y PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrssssssssessssssessessessse Prsssssssssssssses Voscossssnse fe... ! 
| H -> temps 1ère couleur ! ! non ! ! 


| L -> temps 2ème couleur ! ! | ! 


! NOTES: ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Renseigne sur le temps d'affichage des 2 ! 


! { couleurs des encres clignotantes. IL est donné en ! 


1 BC41 H ! unités vallant chacune 1/50 s. ! 


| 48193 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Jrssssssssssssessssssssssse ÉCCEEE EE EEE ÉEEEEEEE p---... ! 
! { H -> temps ère ! non ! ! 
! ! couleur 1! ! ! 
! ! ! ! ! 
! | L -> temps 2ème ! ! ! 
! ! couleur  ! ! ! 
! ! ! ! ! 
penses ses seess esse messesemseseseesssssesesesssssssee ! 
! NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Remplissage avec une encre codée d'une ! 
! { zone rectangulaire de l'écran dont les limites sont ! 
! BC44 H ! données en coordonnées de caractère par rapport au ! 


| 48196 D ! coin haut à gauche (0,0). ! 


! PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
} ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
ÉE Dossossmsssossssss CES oo... ! 
| À -> code encres des pixels! 1 Z=1 ; N=1 1 A ! 
| ! ! | BC ! 
| H -> colonne gauche ! |! reste à O0 ! DE ! 
| D -> colonne droite ! ! [ HU ! 
{ L -> Ligne haut ! ! ! ! 
| E -> ligne bas ! ! ! ! 
Jesse csssssssssrssssssssesssmenesssessssssssssssssssssee ! 
| NOTES: Le système ne corrige pas Les coordonnées illégales. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Remplissage avec une encre codée d'une ! 


! ! zone rectangulaire de l'écran dont les limites sont ! 


! BC47 H ! données à partir d'une adresse de base, d'une largeur 


| 48199 D ! en octets et d'une hauteur en lignes de pixels. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
lee rie te sors SR CEE Passé 1 
| C -> code encres des pixels! | 2=1 ; N=4 ! A 

| HL -> adresse du coin haut ! ! | BC 

! à gauche de La zone ! ! | DE 

| D -> Largeur en octets ! ! UHL  ! 


| € -> hauteur en lignes de ! ( ! 


| pixels ! ! ! ! 


| NOTES: Le système ne corrige pas l'envoi de limites illégales. ! 
! Voir exemple 2. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Transforme pour un caractère, les couleurs ! 
! ! de certains pixels dont l'encre codée est fournie, en ! 
! BC4A H ! d'autres couleurs dont le code d'encre sera indiqué. ! 


| 48202 D ! (coordonnées caractère / coin haut à gauche (0,0)). ! 


! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
; ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
J-ospossessssecresensemvencee CE EE loose ! 
! B -> code encres pixels ! Y Z=1 ; N=1 ! A 

| C -> nouveau code encres  ! ! | BC 

" ] ! | DE ! 
! H -> colonne caractère ! ! U HL 


{ L -> ligne caractère ! ! ! ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Scrolling de tout l'écran, de 8 lignes de 
! ! pixel, soit un caractère. Celui-ci peut s'effectuer ! 
! BC4D H ! vers Le bas ou vers le haut. Il sera indiqué, l'encre ! 


! 48205 D ! de La nouvelle Ligne apparaissant à l'écran. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Joss ssssssssesssssese (ÉPEEEEEE EEE EEE ÉÉRREEEEEEE V--... ! 
! scrolling haut: B <> 0 ! 1 Z=1 ; N=T 1 A ! 
! ! ! | BC ! 
! scrolling bas: B = 0 ! | reste à O0 ! DE ! 
! ! ( VV  HL ! 


| À -> code encres nouvelle 1! ! ! ! 


| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Scrolling vers Le haut ou Le bas d'une ! 
! | zone de l'écran dont les limites seront données en ! 


{ BC50 H ! coordonnées de caractère: 0,0 = coin haut à gauche. ! 





! 48208 D ! ! 
| ! ! 
! PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qonssscsssssssssmsnssssssesee Qrnessssssssssssee ÉÉEEEEEEEEE pe... ! 
! scrol: haut B<>0 ; bas B=0 ! V 2=1 ; N=T ! A ! 
IH -> colonne gauche de zone ! ! | BC ! 
ID -> colonne droite de zone ! ! | DE ! 
IL -> Ligne haut de la zone ! ! [  HL 


JE -> ligne bas de la zone ! ! ! ! 


IA -> code encres nouv. ligne! ! ! l 


| NOTES: Le système ne corrige pas Les coordonnées illégales. ! 
! Voir exemple 2. ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Conversion d'une matrice standard en une ! 
! ! série de caches de pixels, appropriés au mode écran ! 
! BC53 H ! en cours. Ainsi chaque octet de la matrice sera écrit ! 


5 48211 D ! sur 4, 2, ou 1 octet selon que Le mode est 0, 1 ou 2. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE { AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrsecsessssssssssssesssssssse ÉRÉEEEEE EEE Ve... J---.... ! 
| HL -> adresse de la matrice! | oui VOA  ! 
! ! ! | BC ! 
| DE -> adresse de la zone où! ! | DE ! 
! stocker les caches. 1! ! [ HE ! 


! NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Conversion de la matrice d'un caractère ! 


! ! à l'écran, en une matrice standard de 8 octets. ! 


! BC56 H ! ! 
| 48214 D ! ! 
I ! l 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Qeee-scmsssssessesssnsnsses Qononssnnmossessse fees RSR ! 
| À -> code encres des pixels! | tout à O0 ! A  ! 
! ! ! | BC ! 
! H -> colonne caractère ! ! | DE ! 
{ L -> ligne caractère | ! 1 HL ! 


| DE -> adresse de stockage ! ! ! ! 


! de la matrice ! ! ! ûl 


{ NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Fixe Le mode d'écriture graphique . Voir ! 
! ! explications dans le paragraphe précédent. En cas de ! 
| BC59 H ! valeur illégale, Le système calcule et utilise son ! 


5 48217 D ! modulo 3. ! 


! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Dress sssssssss see ÉRRPEEEET EEE ÉÉCEEEEEETE V---... ! 
| A -> numéro du mode ! ! oui VOA ! 
! ! ! 1 BC ! 
1 ! ! 1 DE ! 
t ! 0 ! HL ! 


| NOTES: ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Place des pixels à l'écran en ignorant le ! 


! ! mode d'écriture graphique. La position des pixels est ! 


| BC5C H ! indiquée par leur adresse. ! 





| 48220 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

REC EEE EEE EEE EEE EEE [ÉCÉCEEEEEEEEEEEEE L----.-.-. q-----. ! 
{ HL -> adresse des pixels  ! { tout à O ! A  ! 
! ! [ ! ! 
| B -> code encres des pixels! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
| C -> cache des pixels ! ! ! ! 
1 ! ! ! ! 
Qrssssssosssnsmmssssnsssensnssssssssmsnnsmsnnemssscsenssssssssse ! 
| NOTES: Voir exemple 1. ! 
| ! 
TTIZ2ZIZZSEIS2SZESSISLSSSSSESESEISSSESESSSÉSESSSSSSS2LSEEETSSSSSESESEE 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: TraÇage à l'écran d'une ligne horizontale. ! 


! | Elle est tracée en fonction du code des encres fourni 


| BCSF H ! et du MEG. Les coordonnées de La Ligne sont données ! 


! 48223 D ! par rapport au coin bas à gauche (0,0). ! 


! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Ds ssssscssssessssses Qrnsssosnsssssssee ÉEEEEEEE [EPS l 
| A -> code encres des pixels! 1 Z=1 ; N=1T 1 A  ! 
1 ! ! | BC ! 
! BC ->coor. X fin de ligne 1! ! reste à O0 L DE ! 
| DE ->coor. X début de ligne! ! | HL ! 
{ HL ->coor. Y de La Ligne ! ! ! ! 


{ NOTES: Les coordonnées sont en pixels et dépendent donc du mode ! 


! Attention aux valeurs illégales. Voir exemple 2. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: TraÇage à l'écran d'une ligne verticale en ! 
! ! fonction d'une encre codée et du MEG. Les coordonnées ! 
! BC62 H ! seront exprimées en pixels, par rapport au coin bas à ! 


! 48226 D ! gauche (0,0), et en fonction du mode en cours. ! 


| PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Von ssssesssssssese ÉÉEEEEEEEEEEEEEEE [ÉÉEEEEEEEEE pe... ! 
{ À -> code encres des pixels! 1 Z=1 ; N=1 1! À  ! 
! ! ! U BC ! 
y BC ->coor. Y fin de ligne ! | reste à O0 ! DE ! 
| DE ->coor. X de La ligne  ! ! y HL ! 


! HL ->coor. Y début de ligne! ! ! ! 


! NOTES: Attention aux coordonnées illégales. Voir exemple 2. ! 
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III - EXEMPLES D'UTILISATION: 





Nous vous proposons 2 exemples d'utilisation de ces routines. Le 
premier permet d’afficher un petit personnage à l’écran. 

Après initialisation et mise en mode 0 de l'écran, des 
numéros de couleurs, stockés en 6550H, seront attribués aux 
encres. Les couleurs du bord seront données et l'écran effacé. 
Puis, après avoir fixé l'emplacement du personnage, les octets 
le composant seront envoyés à l’écran. 


Les valeurs de ces octets codés ont été déterminées grace au 
tableau qui se trouve dans le paragraphe sur les généralités et 
seront stockées de 6500H à 653FH. L'adresse 6540H servira à 
conserver l’adresse du prochain octet de l’écran.….. 

Le deuxième exemple consistera à colorier une zone de l'écran avec 
une valeur codée. Le mode utilisé sera le mode 1. Une fois la zone 
tracée, elle sera encadrée par des lignes continues. L’appui 
d’une touche provoquera alors un scrolling vers le bas de la moitié 
droite de la zone, puis un retour de celle-ci à sa position 
d’origine et pour terminer un scrolling vers le haut de cette 
moitié de zone... 


=== EXEMPLE 1 === 
ORG  7000H 
LOAD $ 
STO: EQU 6500H ; CODE ENCRES OCTETS 
PLA: EQU  6540H 
ENC: EQU  6550H ; COULEURS ENCRES 
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7000 


7003 


7006 


7007 


7008 


7009 


700A 


700B 


700E 


700F 


7010 


7012 


7013 


7015 


7017 


7019 


701C 


TO1E 


7021 


7024 


CDFFBB 


215065 


7E 


23 


46 


4E 


E5 


CD32BC 


E 


23 


3E00 


BE 


20F1 


0600 


0E00 


CD388C 


3E00 


CDOEBC 


CD14BC 


2158C0 


ENCRE: 


E1: 


BORD : 


CALL 


LD 


LD 


INC 


LD 


LD 


PUSH 


CALL 


POP 


INC 


LD 


CP 


JR 


LD 


LD 


CALL 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


OBBFFH 3 INITIALISATION 


HL,ENC 

A, CHL) 

HL 

B,CHL) 

C,CHL) 

HL 

OBC32H ; COULEURS DES ENCRES 
HL 

HL 

A,0 

CHL) 

NZ,E1 

B,0 

c,0 

0BC38H ; COULEUR BORD 
A,0 

OBCOEH ;MODE 

0BC14H :CLS ECRAN 


HL,0CO58H ;DEBUT AFFICHAGE 
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7027 


702A 


702C 


7030 


7032 


7035 


7036 


7039 


703C 


7030 


7040 


7042 


7045 


7048 


704A 


708B 


704C 


7O4E 


7050 


7051 


224065 


1E00 


DD210065 


1600 


2A4065 


ES 


CD208C 


224065 


E1 


DD4600 


OEFF 


CD5CBC 


CD26BC 


DD23 


14 


TA 


FE10 


20ED 


1c 


7B 


AFF: 


A1: 


A2: 


LD 


LD 


LD 


LD 


LD 


PUSH 


CALL 


LD 


POP 


LD 


LD 


CALL 


CALL 


INC 


INC 


LD 


CP 


JR 


INC 


LD 


CPLA),HL 


E,0 


IX, 6500H 


D,0 


HL, (PLA) 


HL 


0BC20H 


CPLA),HL 


HL 


B,CIX+0) 


C,OFFH 


OBC5CH 


OBC26H 


IX 


A,D 


10H 


NZ, A2 
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; ADRESSE OCTET DROIT 


; CACHE 


:AFFICHAGE PIXELS 


; ADRESSE OCTET DESSOUS 


7052 


7054 


7056 


7059 


6500: 


6508: 


6510: 


6518: 


6520: 


6528: 


6530: 


6538: 


6550: 


6558: 


FEO4 CP 4 

20DA JR NZ,A1 

CDO6BB CALL  OBBO6H ;ATTENTE FRAPPE TOUCHE 
c9 RET 


END 


--- LISTING DES DONNEES --- 


00 00 00 10 10 64 64 64 


00 10 64 CC CC 4C CC CC 


C4 CO C8 64 BO AO 00 00 


00 20 98 CC CC 8C CC CC 


C8 CO C4 98 70 50 00 00 


00 00 00 20 20 98 98 98 


98 20 20 00 00 AO FO 00 


00 00 01 06 02 02 03 16 


04 12 05 OF 00 00 00 00 
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=== EXEMPLE 2 === 


ORG  7000H 
LOAD $ 
x1: EQU 100 ;BORD GAUCHE 
X2: EQU 218 ;BORD DROIT 
Y1: EQU 50 BORD BAS 
Y2: EQU 150 ;BORD HAUT 
7000 CDFFBB CALL OBBFFH  ;INITIALISATION 
7003 3E01 LD A1 
7005 CDOEBC CALL  OBCOEH ;MODE 1 
7008 116800 LD  DE,X1+4 
7008 219200 LD  HL,Y2-4 
700E CD1DBC CALL OBC1DH ; CALCUL ADRESSE DEBUT ZONE 
7011 OEA6 LD  C,OA6H 
7013 161C LD  D,28 
7015 1E50 LD E,93 
7017 CD47BC CALL OBC47H  ;REMPLISSAGE ZONE 
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701A 


701C 


701F 


7022 


7025 


7028 


702A 


702D 


7030 


7033 


7036 


7038 


7038 


703E 


7041 


7044 


7046 


7049 


704C 


3E0F 


116400 


01DA00 


219600 


CD5FBC 


3EO0F 


116400 


01DA00 


213200 


CD5FBC 


3E0F 


116400 


213200 


019600 


CDé2Bc 


3E0F 


11DA00 


213200 


019600 


LD 


LD 


tD 


LD 


CALL 


LD 


LD 


LD 


LD 


CALL 


LD 


LD 


LD 


LD 


CALL 


LD 


LD 


LD 


LD 


A,OFH 


DE,X1 


BC,X2 


HL,Y2 


OBC5FH :LIGNE HORIZONTALE 


A,OFH 


DE,X1 


BC, X2 


HL,Y1 


OBC5FH LIGNE HORIZONTALE 


A ,OFH 


DE,X1 


HL,Y1 


BC, Y2 


OBC62H LIGNE VERTICALE 


A ,OFH 


DE,X2 


HL,Y1 


BC, Y2 
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704F 


7052 


7055 


7057 


705A 


7050 


7060 


7062 


7065 


7068 


7068 


7060 


706E 


706F 


7072 


7073 


7075 


7077 


7079 


7078 


CD62BC 


CD06BB 


3E00 


320071 


CDéB70 


CD06BB 


3E01 


320071 


CDéB70 


CD06BB 


0600 


04 


cs 


210071 


46 


3E00 


2614 


161E 


2E01 


1E18 


SCROL : 


SC1: 


CALL 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


LD 


CALL 


CALL 


LD 


INC 


PUSH 


LD 


LD 


LD 


LD 


LD 


LD 


LD 


OBC62H :LIGNE VERTICALE 


0BB06H ;ATTENTE FRAPPE TOUCHE 


A,0 


(7100H),A 


SCROL 


OBBO6H ;ATTENTE FRAPPE TOUCHE 


A,1 


(7100H),A 


SCROL 


0BB06H ;ATTENTE FRAPPE TOUCHE 


B,0 


BC 


HL,7100H 


B,CHL) 


A,0 


H,20 


D,30 


L,1 


7070 


7080 


7081 


7083 


7084 


7086 


CD50BC 


ci 


3E05 


B8 


20E7 


c9 


CALL 


POP 


LD 


CP 


JR 


RET 


OBC5OH 


BC 


A,5 


NZ, SC1 


END 
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: SCROLLING 


CHAPITRE 8 - 
L'UNITE DE CASSETTE 


I - GENERALITES: 


L’amstrad offre à  l’utilisateur deux vitesses de 
sauvegarde des fichiers (programmes, données, pages écran, 
etc ….). 


L'utilisateur peut utiliser, soit la vitesse lente (1000  baudbs), 
soit la vitesse rapide (2000 bauds); dans le premier cas il est 
assuré de la fiabilité du transfert des données, tandis que dans 
le deuxième cas, les risques d'erreurs sont plus grands. 


A la lecture d’un fichier, l’amstrad détermine lui-même la 
vitesse de lecture, libérant ainsi l'utilisateur du souvenir de la 
vitesse de sauvegarde de son fichier. 


A 1000 bauds, le lecteur de cassette écrit ou lit 125 caractères 
par seconde, ce qui permet d'obtenir des transferts de données de 
250 caractères pour 2000 baudbs. 


Par ailleurs (voir routines du système d'exploitation), il est 
possible de fixer des vitesses diffèrentes. 


II - ORGANISATION D'UN FICHIER: 


Un fichier fait apparaitre deux types d’enregistrement; le premier 
regroupe un certain nombre d’informations relatives au fichier, 
et le second représente les données du fichier. 
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Toutefois un fichier n’est pas écrit en un seul bloc; l’amstrad, 
quant à lui, coupe un fichier en blocs de 2k octets (2048 
octets). Devant chaque bloc le système écrit le ler type 
d'enregistrement; celui-ci, d’une longueur de 64 octets, indique 
des informations relatives au fichier, ainsi que des informations 
relatives au bloc de données qui suit (No de bloc, longueur des 
données). En début de chaque fichier, le système écrit un signal 
qui permet à l’amstrad de déterminer le début de celui<i sur 
la cassette. 


L'ENREGISTREMENT EN-TETE D’UN FICHIER: 


Cet enregistrement est trés important; en effet celui-ci contient 
toutes les informations relatives au fichier, ainsi que pour le 
bloc en cours; les renseignements données sont —> 
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OCTETS : FONCTIONS ! ADRESSES 


! 0 

O a 15 ! Nom du fichier |! &ER807 
0 1 

16 ! Numéro du bloc ! &H817 
t ! 

17 ! Dernier bloc (si <> 0) ! &B818 
! 0 

18 ! Type de fichier: ! &EH819 
CE, 1 
" bit © —+ protection (si = 1) ! 
! bits 1 a = -* basic (si = 0) ; 
| —+ binaire (si = 1) ! 
| —+* écran (si = 2) ; 
! —* ASCII (si = 3) ! 
! bits 4 a 7 —-* non utilisé (vers.) ! 
! ' 

19 et 20 ! Longueur des données ! &H81A 
! ' 

21 et 22 ! Adresse début des données ! &HBIiC 
' 1 

25 ! Fremier bloc (si <* 1) ! S&BB1E 
Q ! 

24 et 25 ! Longueur logique du fichier |! &EH820 
! ! 

26 et 27 ! Adresse du point d'entrée pour un ! &EH822 
|! programme en code machine. L 
1 ! 

28 a 63 ! Non utilisé (commentaires) ! &R824 


+504 


Cet enregistrement est long de 64 octets et se positionne en &B807 
au moment de sa lecture; toutefois il est important à noter qu’une 
fois que le système l’a traité, la zone est réinitialisée. A partir 
de cet enregistrement nous pouvons donc faire un certain nombre 
de traitement, et notamment des  duplications de logiciels 
personnels, ou du commerce, avec l'autorisation de l'éditeur. A 
ce sujet, vous trouverez en annexe, un programme basic effectuant 
ce type de traitement;ce logiciel permet, outre les duplications, 
de lire seulement le catalogue, et d’en garder une trace écrite. 


Il existe une importante distinction entre les enregistrements de 
tête, et les enregistrements de données; 


Pour que le système de l’amstrad puisse faire Ja 
différence entre en-tête et donnéee, celui-ci écrit les 
enregistrements de tête avec un caractère de synchronisation de 
&2C, et écrit les données avec un caractère de synchronisation de 
&16. 


IT - ROUTINES D'UTILISATION DE L’'UNITE CASSETTE: 





Un certain nombre de routines peuvent être utilisées dans 
le but de créer et de lire des fichiers standards, ou des 
fichiers ayant une organisation particulière. 

Dans les pages qui vont suivre, il est présenté un 
catalogue de routines, à raison de trois routines par pages; 
celles-ci sont classées comme suit: 

(1) routines de lecture 
(2) routines d’écriture 


(3) routine "catalogue" 
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Pour chaque routine est indiquée, son adresse d’exécution (H et D), 
sa fonction, les paramètres éventuels en entrée (par le biais des 
registres), les paramètres en sortie (mis dans les registres), les 
registres et indicateurs affectés aprés exécution de la routine, 
et des observations éventuelles sur le déroulement de l’exécution 
de celle-ci. 


== NOTES SUR LES REGISTRES ET INDICATEURS UTILISES == 


- REGISTRES - - INDICATEURS - 
F: registre d'état. | H: demi-retenue 
IX: registre d'index X. | 0: débordememt (overflow) 


IY: registre d'index Y. | 


LEGENDE: OK - exécution correcte / ER - erreur / ES: escape 


FF - fin de fichier / NO - non ouvert / DO: déja ouvert 


LC - Lecture en cours / EU - en utilisation. 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: initialisation de l'unité cassette. ! 


! ! initialise La zone de réception de l'en-tete. ! 


| BCéS H ! autorise l'affichage des messages en lecture et en ! 


! 48229 D ! écriture; vitesse d'écriture rapide. ! 





! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
[PÉCEEREEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE Von fosse Ve... l 
! aucun ! aucun | oui | DE ! 
l ! ! [OH ! 
! | ! ! A ! 
| ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Ven esesesessssesseeeseseesssseeemesesesessssessessseee ! 
{ NOTES: néant ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: autorise ou non l'affichage des messages  ! 


! ! en lecture et en écriture. | 


| BCéB H ! voir en notes les messages possibles. ! 





! 48235 D ! ! 
| ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Joss sssmmsse Yes Jones Janisaiste ! 
| À = O0 -> messages autorisés! aucun | oui | non ! 


{ A <> O0 -> non affichage des! ! ! ! 


! messages ! ! ! 


! NOTES: press play .../ found .../ loading .../ read error ... 


! rewind tape / press rec .../ saving .../ write error ... 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: démarrage du moteur 





| BCéE Hi! 1 
! 48238 D ! ! 
! ! l 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Jrmossscsssssssssssssssessse PPRREEEEEEEEEEEES Ye... fees l 
| aucun | A = 0 -> état du! OK:C=1 y A ! 
| ! moteur ! ES:C=0 ! 


! NOTES: l'état du moteur sert pour la routine de restauration du ! 
| moteur. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: arrêt du moteur cassette. ! 


1 BC71 H! ! 
! 48241 D ! | 
l l ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
ÉÉEE EEE C EE EES ÉCEEEEEEEEEEEEEEE Dee ----. De... ! 
| aucun | OK: A = 10H. 1 OK:C=1 [A ! 


! ! si déja arrêté ! ES:C=0 ! ! 


! | A = O0. ! ! ! 


! { (A: état moteur)! 0 ! 


! NOTES: l'état du moteur sert pour la routine de restauration du ! 
! moteur. ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: restauration état moteur suivant le contenu! 


! ! de A; si moteur en marche on l'arrête et inversement. ! 


| BC74 H! ! 
| 48244 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES FINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Process esessesessesssssese ÉCÉREEESEEEEEEEEE D... pe... ! 
! si À = O0 et moteur tourne ! ES où arrêt et ! OK:C=1 | A ! 
| --> arrêt moteur. | A=10H avant | ES:C=0 | ! 


! si À = 10H et moteur arrête! exécution ! ! ! 


| --> mise en marche moteur. ! --> A = 10H ! | ! 


! NOTES: A peut être renseigné à partir des routines de mise en  ! 
! en marche, et d'arrêt du moteur. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: ouverture d'un fichier et lecture du ! 


! ! premier bloc. ! 
1 BC77 H! ! 
| 48287 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fasse nds disons la eme Deere J-osssessosesesses Qerosnnnonn Joss. ! 
! B: longueur nom fichier ! BC: Long nom  ! OK:C=1/Z=0! IX,BC! 
| HL: adresse nom fichier ! DE: adr déb fich! N=1/S=1! DE,HL! 
! DE: adresse buffer de 2K ! HL: adr buffer ! DO:tous à ! A. 

! pour réception bloc. | A: type de fich ! zéro. ! ! 
{ si nom fichier = 0 --> ! | ES:C=0/2=1! ES: 

| lecture du îer fich trouvé ! ! N=0/S=01 IX,A ! 


| NOTES: nom fichier < 16 octets , et suivi d'un O0 pour détection ! 
! fin de texte par le système. ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: Lecture d'un enregistrement de données ! 


! ! (caractère de synchro: 16H), ou d'un enregistrement ! 


! BCAT H ! en-tête (caractère de synchro: 2CH). ! 


! 48289 D ! : 
[ ! ! 
! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnsssssnmssssnssesssssssssse Qesssssssssssse forms... Vo... ! 
! HL: adresse des données ! si erreur de | OK:C=1 IX, A ! 
| DE: longueur des données ! lecture À = | ES:C=0 ! BC,D ! 
{ A: caractère de synchro ! type d'erreur ! ER:tous à ! HL ! 
! ! ! zéro. |! ! 


! NOTES: il est possible de lire Le catalogue d'un fichier même ! 


| protégé (voir programme de duplication en annexe). 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: fermeture d'un fichier Lu sur cassette. ! 


! BC7A H ! ! 
! 48250 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrsssssssssssssessssssssssse fesses from p---.. ! 
| aucun | si OK -> A=FFH ! OK:0=0 JOK:A, ! 
! ! si NO -> A=0 | C=N=H=S=1 ! HL ! 


! ! ! NO:0=1 INO:A ! 


! Û L C=N=H=S=0 ! ! 


! NOTES: il est important de fermer ses fichiers, sinon il ne | 
! pourront etre lus par la suite. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: lecture d'un caractère sur la cassette. ! 





| 8C80 H! ! 
| 48256 D ! ! 
| ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
fasses ess esse ans se saine Jenmssonsumensnene side sess l'aise eue ! 
! aucun | À = caractère Lu! OK:C=1/2=0! IX,A ! 
! ! V FF:C=2=1 ! ! 
! ! | ES:C=0/2z=1! | 
l ! l ! I 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! l 
Donssserenssssnsssonsnesssnesssnsnns essences ! 
{ NOTES: ! 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: Lecture d'un fichier, à partir du ! 


! ! deuxième bloc. 


| BC83 H! ! 
| 48259 D ! ! 
! ! ! 
| PARAMETRES VINDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
CR rss mmmosss. Lasers frs. ! 
! HL: adresse de réception  ! HL: adresse ! OK:C=1/2=0! C,A 

! du fichier en RAM ! du fichier | NO:tous à ! HL 

! [si OK. ! zéro. ! ! 
! ! | ES:C=0/2=1! ! 


! NOTES: cette routine doit etre exécutée aprés La routine BC77H. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: fixe La vitesse d'écriture sur cassette. ! 











| BC6é8 H! ! 
| 48232 D ! ! 
! l ! 
! PARAMETRES FINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 

Dunes mssssesmssssese CEE EEE [ÉÉEEEEEEEEE pq... ! 
| HL:vitesse (micro-secondes)! aucun ! oui L A,HL ! 


|! A:compensation ( " ) ! ! | ( 


{ si 1000 bauds -> A=25 ; ! ! ! 


! HL=333  ! ! ! ! 


! si 2000 bauds -> A=50 ! | ll ! 


! HL=167  ! ! ! ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: ouverture d'un fichier en sortie, pour ! 


! ! permettre l'écriture de celui-ci sur la cassette. ! 


| BC8C H! ! 
| 48268 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. 
fasses rsnissseseses sens Vessssssmssnssosee CÉREEEEE Voooure ! 
| B: longueur du nom de fich ! aucun y OK:C=1/2=0! A,C 1! 
! HL: adresse nom de fichier ! | ES:C=0/2=1! DE 

! DE: adresse du buffer de 2K! | EU:tous à ! HL 

, 0 ! zéro. ! IX ! 
! ! ! ! ! 
! ! i ! ! 
Jensen seen esse ! 
| NOTES: ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: écriture du dernier bloc, et fermeture ! 


! ! du fichier. ! 





| BC8F H! l 
! 48271 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qesssssessssssssessssssssssse Qrnmssssssssssssse ÉREEEEEEE p---... ! 
! aucun | OK: DE = adresse! OK:C=1 | A,BC ! 
! ! buffer de 2K! Z=S=0 ! DE ! 
! ; { NO:S=1 ! ! 
! | NO: A = FFH | C=Z=0 ! NO:A ! 
| ! | ES:Z=1 ! ! 
! ! [ C=S=0 ! ! 


| NOTES: si La touche ESC est appuyée pendant l'écriture du 


! dernier bloc, le fichier ne sera pas fermé. 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: écriture d'un caractère. ! 


1 BC95 H! l 
| 48277 D ! ! 
! ! I 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE L AFFECTES. ! AFF. ! 
ps. sscsssssssse PPRREEEEEETEESEE Qrosssssssee (ÉETEE ! 
! À = caractère à écrire. ! aucun | OK:C=1/2=0! A,IX ! 
! ! ! ! ! 
! ! | NO:C=2=0 1! ! 
l ! ! ! ! 
! ! | ES:C=0/2=1! | 
! ! ! ! ! 
Qrnsseessssssssssssssessmsssssnesssessssssssesmessessssessssssee ! 
| NOTES: ! 
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| ROUTINE ! FONCTIONS: écriture d'un fichier en sortie. ! 


| BC98 H! ! 
| 48280 D ! ! 
! ! l 
! PARAMETRES LINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Q-s.sossssss seems Qrssssossssessssse Qonsssscssse Ve. ! 
! HL: adresse des données | aucun { OK:C=S=1 ! A,IX ! 
! DE: longueur des données  ! ! Z=N=0 ! BC,DE! 
| BC: adresse exécution si  ! { NO:tous à ! HL. ! 
! fichier hexa (assembl) ! ! zéro |! ! 
| A: type de fichier (voir ! L ES:C=S=0 ! NO:IX! 
| enreg. en-tete) ! ! Z=N=1 ! inch.! 
Qesssssssssesssssssesssssssssseessssssssssesessssseeesssecccsee ! 
! NOTES: seuls Les blocs 1 à l'avant-dernier sont éorits. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: écriture d'un enregistrement particulier. 1! 





| BCJE H! l 
! 48286 D ! ! 
l I ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnsmossssonmnsssssssnsscenee fm... ÉRREEEEEEEE D... ! 
! HL: adresse enregistrement ! OK:A=0 ! OK:C=1/H=0! A,D 

| DE: longueur enregistrement! ER/ES:A=code | ER/ES:C=0 ! IX,BC! 
| A: caractère de synchro. ! erreur. ! H=1 ! HL. 

! ! l ! ! 
| si longueur donnée = 0 -> ! si Az=1 -> probl ! lER/ES:! 
| écrit 64K RAM. ! de transfert. ! YA seul! 


! NOTES: le caractère de. synchro peut etre différent, mais il doit! 


! etre repris pour la lecture du fichier ainsi créé. 
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{ ROUTINE ! FONCTIONS: affichage des informations relatives à 





! ! un fichier. ! 
| BC9B H! ! 
| 48283 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES lINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qrnsssssssssssssssssessmssess CÉRRREEESEEEEEEEEE PEEEEEEEEE {-----. ! 
! DE: adresse du buffer de ! aucun | OK:C=1/Z=0! A 

! 2. ! ! | BC ! 
! ! | LC:C=2=0 ! HL ! 
! | | L IX ! 
! ! | ER:C=0/2=1! ! 


! NOTES: affiche Le nom du fichier, Le numéro du bloc lu, et Le ! 
! type de fichier: & ! * $ % (voir signification ci-aprés). ! 
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PRECISIONS SUR LE TYPE DE FICHIER: 
si & —> fichier binaire non protégé 

si” —> fichier binaire protégé 
si * —> fichier texte (type ASCII) 
si $ —> fichier basic non protégé 


si % —> fichier basic protégé 


EXEMPLES D'UTILISATION DES ROUTINES CASSETTE: 


A) LECTURE ET ECRITURE D'UN FICHIER STANDARD: 


(1) lecture d’un fichier: 

CALL &BC65 —> initialisation gestion cassette 
LD Bin —> In: longueur du nom de fichier 
LD HL,an —> an: adresse du nom de fichier 
LD DE,ab —> ab: adresse du buffer de 2K 
CALL &BC77 —> ouverture et lecture du ler bloc 
LD HL,af —> adresse de réception du fichier 
CALL &BC83 —> lecture du 2ème au dernier bloc 


CALL &BC7A —> fermeture complète du fichier 


SD 


(2) écriture d’un fichier: 


CALL &BC65 —> initialisation gestion cassette 
LD Bin —> In: longueur du nom de fichier 
LD HL,an —> an: adresse du nom de fichier 
LD DE,ab —> ab: adresse du buffer de 2K 
CALL &BC8C —> ouverture du fichier en sortie 
LD HL,ad —> ad: adresse de début des données 
LD DE,ld —> Id: longueur de la zone données 
LD BC,;ae —> ae: adresse d’exécution (assemb) 
LD Atf —> tf: type de fichier a écrire 
CALL &BC98 —> écriture fichier (1er à AV dern) 


CALL &BC8F —> écriture dernier bloc et ferme 


B) LECTURE ET ECRITURE D'UN ENREGISTREMENT: 


(1) lecture d’un enregistrement particulier: 


LD A,csH —> cs: caractère de synchronisation 
LD DE,le —> le: longueur de l’enregistrement 
LD HL,ae —> ae: adresse de l'enregistrement 


CALL &BCAI —> lecture de l'enregistrement 
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si cs = 2C —> lecture d’un enregist. en-tête 
’le’ = 40H (64 octets). 
si cs = 16 —> lecture d’un enregist. données 


(2) écriture d’un enregistrement particulier: 





LD A,cs —> cs: caractère de synchronisation 
LD DE,le —> le: longueur de l’enregistrement 
LD HL,ae —> ae: adresse de l'enregistrement 


CALL &BC9E —> écriture de l'enregistrement 


si cs = 2C —> écriture d’un enregist. entete 
‘le’ = 40H (64 octets) 


si cs = 16 —> écriture d’un enregist. données 
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CHAPITRE 9 - 
ROUTINES "SYSTEMES" 


I - GENERALITES: 


Nous avons évoqué, au chapitre 2, les routines "RESTARTS" que le 
système utilise abondamment pour le passage RAM <—> ROM. 


A l'initialisation de l’amstrad, le système implante ces  routines 
en RAM à partir de la ROM "basse". Ces routines étant 
essentiellement utilisées par le système, un certain nombre de 
routines "systèmes" est mis à la disposition de l'utilisateur; 


Comme pour les "RESTARTS", ces routines sont obtenues à partir 
de la ROM "basse", et sont implantées dans le haut de la RAM (de 
&B900 à &BASE). Grâce à celles-ci, l’utilisateur peut effectuer 
des connections en ROM, et peut également procéder à des 
transferts de blocs d’octets, de ROM en RAM ou de RAM en RAM. 
Il est bien entendu fort recommandé ne ne pas se servir de cette 
zone pour y implanter des programmes ou données, sous peine de 
planter le système; en effet ces routines mises à la disposition 
de l'utilisateur sont également utilisées par le système. 
Il faut d’ailleurs savoir qu’outre ces routines dites 
"systèmes", la zone &B900 à &BDFI est strictement réservée à 
l'implantation  d’instructions d'appel de  routines diverses 
(affichage, cassette, clavier, écran, etc ….). 


Celles<i sont largement traitées au fil des chapitres de cet 
ouvrage, et font toutes appel à des routines situées dans le 
système d’exploitation (ROM "basse"). 


Pour en revenir aux routines qui nous préoccupent dans l'immédiat, 


vous en trouverez dans les pages qui vont suivre, quelques une 
qui ont pour but la connection en ROM, et le transfert de données. 


2927 


11 _- ROUTINES UTILISEES: 


| ROUTINE ! FONCTIONS: permet La Lecture ou l'utilisation de ! 


! | routines en ROM haute (&CO00 à &FFFF). ! 


! B900 H ! j 
| 47360 D ! ! 
l ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
RS LE 2 jastiesstetibeseds penses Lisa l 
| Néant | À = état de La ! Aucun | A ! 
! ! ROM avant |! | | 
! ! activation. ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Qesossssssscessssssnsenss musssssersssessesemssssssssesesessssesee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Désactive La ROM haute 





| B903 H! ! 
! 47363 D ! ! 
1 ! ! 
! PARAMETRES [INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Qosnussssssssssessssssssssnes Qonsnnesesssnscee CÉREEEEE EEE Po... ! 
| Néant | À = état ! Aucun | A ! 
! ! précèdent  ! ! ! 
! ! de La ROM ! ! y 
l ! | ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! l 
Dee nes sense esssesssessesssssesessesesseseeeseessee ! 
{ NOTES: | 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: Autorise l'accès en ROM basse, soit de ! 





! 1 O à &3FFF. Û 
|! B906 H ! ! 
! 47366 D ! ! 
l ! ! 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
| ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
peines sense era Qrsssessssssssssee EEE po... ! 
! Néant | À = état | Aucun | A ! 
! ! précédent  ! ! ! 
! ! de La ROM | ! | 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Qrssessssssssssssessssssssssssssessses dunssssssenssssesssssssessee ! 
| NOTES: ! 


- 230 - 


| ROUTINE ! FONCTIONS: désactive la ROM basse. ! 





| B909 H! | 
| 47369 D ! | 
! ! ! 
| PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
; ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Dosscnnnmeesesmsesessssssses PRRPET EEE ETES jassivoncese ÉRRREES l 
| Néant | A = état ! AUCUN \ A 

; ! précédent  ! 0 ! 
| ! de La ROM ! | | 
! [ ! ! ! 
! ! ! ! ! 
! ! ! ! ! 
Dennis rss ssscessemeemessesessssseesssssee ! 
| NOTES: ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: restaure l'état de 


La ROM suivant un 


! | état précédemment sauvegardé. ! 





1 B90C H! I 
| 47372 D ! ! 
; ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Donne sosssossmssssssssssesse ÉREEEEEEEEEEEEESE ÉCCEEEEEEEE J--.... ! 
{ A = état précédent de La  ! Aucun y oui | A ! 
! ROM haute ou basse. ! ! ! ! 


! NOTES: l'état précèdent peut provenir des routines d'activation ! 
| ou de désactivation de La ROM haute ou basse. ! 


! ROUTINE ! FONCTIONS: transfert "ascendant" d'un bloc d'octets, ! 


! ! suivant l'instruction assembleur LDIR. ! 








1 B91B H! 1 
! 47387 D ! ! 
! ! ! 
! PARAMETRES PINDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE | AFFECTES. ! AFF. ! 
Drm mm mm CEE De. Le----. ! 
| BC: nombre d'octets à { Aucun | Aucun | BC 

! transférer. ! ! | DE ! 
! DE: adresse de début de ! ! LU HL 

! réception du bloc. ! ! | A 


! HL: adresse de départ du 1! ! ! ! 


! bloc à transférer. ! ! ! ! 


| NOTES: voir principe de fonctionnement à La fin du chapitre. ! 
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! ROUTINE ! FONCTIONS: transfert "descendant!" d'un bloc d'octets, ! 


! ! suivant l'instruction assembleur LDDR. ! 


| B9IE H! ! 
! 47390 D ! ! 
! ! l 
! PARAMETRES INDICATEURS! REG. ! 
! ENTREE SORTIE f AFFECTES. ! AFF. ! 
RS PETER EE Passe ne doute reset fesse ! 
! BC: nombre d'octets à ! Aucun { Aucun | BC  ! 
! transférer. ! ! | DE ©! 
! DE: adresse haute de ! ! [HU ! 
! réception du bloc. ! ! | A ! 


! HL: adresse haute du bloc ! ! ! ! 


! à transférer. ! ; ! ! 


! NOTES: voir explication ci-après. | 
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DIFFERENCE ENTRE LA ROUTINE &B91B (LDIR) 


ET LA ROUTINE &B91E (LDDR) 


1) ROUTINE DE TRANSFERT &B91B: 


Cette routine lit et transfère un groupe d'octets, suivant une 
méthode "ascendante"; c’est à dire qu'après la lecture d’un  octet 
et son transfert, les adresses en HL et DE sont incrémentées de 1, 
et le registre BC est décrémenté de 1; il en est ainsi jusqu’à ce 
que le contenu du registre BC soit nul. 


2) ROUTINE DE TRANSFERT &B91E: 





Cette routine lit et transfère un groupe d’octets, suivant une 
méthode "descendante"; c’est à dire qu'après la lecture d’un  octet 
et son transfert, les adresses en HL et DE sont décrémentées de 1, 
et le registre BC est décrémenté de 1; il en est ainsi jusqu’à ce 
que le contenu du registre BC soit nul. 


EXEMPLE: BC=4 / HL=10 / DE=30 et O1 02 03 04 05 06 07 08 09 10 
—_——…—— _— (10) 
(a) routine &B91B: 


avant: 00 00 00 00 00 00 00 00 QO aprés: 00 00 00 00 05 06 07 08 
a on mm à (30) —————— (30) 
(b) routine &B9IE: 


avant: 00 00 00 OO 00 O0 00 00 00 aprés: 00 02 OS 04 65 00 00 00 
RARE (30) —_———— (30) 
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ANNEXE 1 - 


TABLES INVERSES POUR L’ASSEMBLEUR Z80: 


Dans tous les manuels d’assembleur pour le Z80, vous 
trouverez des tables vous présentant une liste alphabétique des 
instructions de ce langage assembleur; ces tables sont utiles 
quand on écrit des programmes en langage assembleur. 


Par ailleurs, pour ceux qui ne possédent pas de 
désassembleur, il peut s'avérer intéressant de procéder au 
désassemblage de petites routines assembleur; pour cela il faut, 
à l’aide du code  hexa, rechercher l'instruction assembleur 
correspondante: cette recherche peut être fastidieuse si on 
utilise la liste classique, où les instructions sont classées par 
ordre alphabétique, et non par classement sur le code hexa. 


Pour pallier à ce manque, je vous propose d’utiliser des 
tables inverses, vous trouverez, dans les pages suivantes, des 
tables pour les instructions assembleurs dont le code hexa est 
sur 1  octet, des tables pour les codes instructions sur 2 octets, 
et des tables dont le code instruction est sur 3 octets. En haut 
et à droite de chaque case des tables, est inscrit un chiffre 
qui indique le nombre d’octet de l'instruction complète. Dans 
les instructions vous trouverez les littéraux n, nn, et e.n 
correspond à une donnée sur 1 octet; nn correspond à une donnée 
sur 2 octets, d et e sont des déplacements relatifs sur 1 octet. 


Le premier digit d’un octet du code instruction est placé 
sur les lignes de chaque table, tandis que le deuxième digit 
est placé sur les colonnes de chaque table (de O0 à F pour les 
2 digits). Pour les instructions sur 2 octets, il s'agira du 
deuxième  octet, le ler octet étant fixe; Pour les instructions 
sur 3 octets, il s’agira du 4ème octet, les premier et deuxième 
octets étant fixes. 
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INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 1 OCTET (ière psrtie) 


© 1 2 3 4 s 6 7 
O!NOP  1'LD 3!LD 1IINC  1'INC  1!DEC  1'LD 2!RLCA 1! 
! (BC,nn !(BC),A !BC 1B ‘B 'B,n ' ! 
on mm 4 —————_—…— ! ——————_— 1 ——_—_—— 1 __-— lmmm—m——— lmm————— mm ' 
1'DJNZ 2'LD S'LD A'INC  1!INC  1'DEC  1'LD 2!'RLA 1! 
le DE,nn !(DE),A 'DE 'D ‘D 'D,n ! ! 
' mm———_——… ' ——_———— ' —_——_—— lm—m——_—— t ———— Vmm—m———— l——_—_——— lm——_——_— 1 
2!JR 2'!LD 3'ÛD SUINC 1'INC 1!DEC  1'LD 2'DAA 1! 
INZ,C  (Hb,nn  !énn),HL'HL 'H 1H 'Hin Ù 
mm me mm — ln—mm—m—m— 0 ———_——— 0 —_—_———— Umm————_—…— tmm———_—_— mn t 
S'JR 2!LD 3'LD S'INC 1'INC  1!DEC  1'LD 2'SCF 1! 
INC,e 'SPinn !(nn),A !SP ! CHL) "CH CH) ,n ! 
lmmmm—m— T—mmmm—— tmmmm—m…—…— lmmmmm_—— tmmm——_—— \mmm——_—…— l————_—— l—m——…—— l 
4'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1! 
‘B,E ‘B,C ‘B,D 'B,E ‘B,H 'B,L ‘B, CHL) 'B,A ! 
lummmm—— Vmmm——— Ummmmm—— Ummmm——— lmmm—_—_—— Vmm—m——_— l————— ln————— t 
S'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1! 
'D,B ID,C 'D,D ID,E 'D,H (DL ID, (HL) 'D,A ! 
Tnmmmm—m— Pmmmm—— lmmmmm—— F—mmm—m—— lmmmm——— lmm—m——_—— lm———_—— V———_— ' 
6!LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1! 
'H,B 'H,C 'H,D HE 'HH 'HL 'H, CHL) HA ' 
tmmm—m——— Ummmm—…— Tmmmm—m…——…— mm lm_—_——— lm———_—_— \lum——_——_— l—_———— 1 
7!LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'HALT 1'LD 1! 
CHU) ,B !CHL),C !CHLD,D ! CHLI,E !CHL),H ! CHU) ‘ CHL) ,A ! 
lmmmmm—…… Vm————…— nm mm \mmm——— \mm—_—_—_— lmm———_—_— lm———— lm————_— LU 
8'ADD 1!ADD  1'ADD  1'ADD  1'ADD  1'ADD 1'ADD  1'ADD 1! 
'A,B 'A,C 'A,D AE 'A,H 'A,L A, CHL) AA ! 
tmm—mmm—— lo—m—_—— U—m————_— \—————_— lnm—m———— lmmm———— mm mm 1 
9!'SUB 1'SUR  1'SUB  1'SUE  1'SUB  1'SUB 1!'SUB  1'SUR 1! 
‘B 'C ‘D ‘E "H L ! CHL) ‘A Ù 
1 -—_—_—— lmmmm—m—— Vmmmmmm— lmmm—m——— t —————_— lm———_——— ln————_— lmm—_—_—_— ! 
A'AND 1'AND AND  1'AND  1'AND  1'AND  1'AND  1'AND 1! 
‘B ‘C ‘D ‘E ‘H LL ! CHL) ‘A: ' 
lmmmmm—— lomm…_—m—— ' …—_—…— lmm————…— t —————— t —————— lmm———— Î\mm———_—_— ? 
B'OR 1'OR 1'0R 1!OR 1'0R 1!OR 1'OR 1'OR 1! 
'B 'C 'D 'E ‘H L ‘ CHL) ‘A ! 
mm mm ! em me l———_—— 1m———— ! ————-—…— lmm—…—— l———— CE ' 
C'RET 1'POP 1'JP 3'JP Y'CALL 3'PUSH 1'ADD 2'RST 1! 
NZ ‘EC INZsnn 'nn INZ,nn EC ‘An ‘OOH ! 
lmmm_…—— nm Vmmmm—mmm mm lm——m—— lm—m—m——…— mm mm mm mm 1 
D'RET 1'POF 1'JF X'OUT Z2'CALL 3S'PUSH 1'SUER  2'RST 1! 
{NC DE INC,nn  !'n),A 'NC,nn !DE in ‘10H ' 
\mmmmm—— lm—m——— lmmm—m…— mm lm—_—_—_— \mmmm——……— l—m———_— mm ! 
E'RET 1'POPF 1'JP 3'EX 1'CALL 3'PUSH 1'AND  Z'RST 1! 
‘FO HL 'FOinn (SF) ,HL'FO,nn  'HL 'n !20H ! 
lmmm—m—— nm mm 1m_m——— lmmmmm—— mm lm————_—— l————_——  nm—m—m——— 4 
F'RET  1'FOF 1!JF 3!DI 1'CALL S'PUSH 1'OR 2'RST 
'P ‘AF Finn ‘Psnn AF in !SOH ! 
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INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 1 OCTET (dernière partie) 





8 9 A B C D E F 
O'EX 1 'ADD 1'LD 1'DEC L1'INC 1'DEC 1'LD 2'RRCA 1! 
AF,AF  'HL,BC  'A, (BC) !'BC !C IC !C,n | L 
CR ls Vases CE Enmm—m—m—— lmmemme À xt me de is 08e ai mms. ; 
l'JR 2'ADD L'LD 1'DEC 1'INC 1'DEC l'LD 2'RRA 1! 
le HL,DE ‘A, (DE) DE 'E VE 'E,n ju ! 
Lans ee lasse Lens dis de De es À 26 oi nc de ei us t PRE PEER CE mm À os 60 een os dns, mm 1 
2'JR 2'ADD 1'LD S'DEC 1'INC 1'DEC l'LD 2'CPL 1! 
Ze "HL,HE "HE, nn) HE qe LL L,n ! ' 
lasse sont nm es ds Pine sir ee ont pen 2e es l—_———— À de ue oué ro ni qu EE Vm—mmm—— Lin is = 0 
3S'JR 2'ADD 1'LD S'DEC 1'INC 1'DEC 1'LD 2'!CCF 1! 
Ce HL,SPF  'A, (nn) !'SF ‘A ‘A 'A,n | 
Lam eos de vins À. mes uses vus cat oo Ses IL é  o  m e las | PRES ER EE À so né con te a ne Tasse See ! 
4'LD l'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD Î 
'C.B 1C,C 'C.D 'C,E 'C,H MEL !C, CHL) 'C,A l 
lmmmmm—— lm——_—_— tm—mmm—m—— | PARENT ERREUR EEE Vm—_m—m—_— less Vs mmeus ss. lnm——_——— 4 
S'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1 
‘E,BR lExC "ED "EE 'E,H "EL ‘E, CHL) 'E,A ! 
Lt dan ES ee 2 Lame = F'nn e ni mer es mm de 0 sms Ps Fm es en ds es lmmms— À eine, mu os it ES ent À in 3e 6 pa U 
é6'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD 1 
'L.B ML C 'L.D IL,E !L,H LE 'L. CHL) 'L,A 
DRE Ps Se Sue TRE Fe PSS RTS DRASS Pause 1 
7'LD 1'LD 1'ED 1'LD 1'LD 1'LD 1'LD L'LD 1 
‘A.B "AC "AD ‘AE ‘A.H AL ‘A, (HL) 'A,A ! 
lm—m_——— a lmmmm—— lmmmmm—— mm mm me Vos lm—…_—— 1 
8'ADC i'ADC 1'ADC 1 'ADC 1'ADE 1'ADC 1'ADC 1'ADC 1 
‘AB "A,C ‘'A.D AE 'A,H AL ‘A, CHL) 'A,A Û 
lmmm——— lnmm—m——— mn mm mm lmmmem—m—.…e lnmm—m—m—— mm um me ! 
$'SBC 1'SBC 1'SBC 1'SBC 1'SBC 1'SRC L'S55C 1'SRC Î 
‘'A.B "AC "AD 'A,E 'A.H AL "A, CHL) 'A.A V 
Un m—m—m—_— À ns ere té mn eu am 1m ue ee ss mn où me Ummmm—m—— mm Umummemmm— mm Ps nimes de ré ! 
A'XOR 1'XOR 1'XOR 1'XOR 1'!XOR 1!XOR {'XOR 4'XOR 1! 
‘EH “CE ‘D l'E. UH Le ! C(HL) l'A L 
À, es en nes an où CE Vmmmm—— Cmmm—m——— mm mm lnm—m—m——— lnmm—m—— 1 
B'CP 1'CP 1'CP 1'CP L'CP 1'CP 1'CP 1'CP 1 
'B "C ‘D ‘E 1H LL ! CHL) ‘A 0 
lm————— a — mm mm a mm mm \mmmmmmm— me me mm { 
C'RET 1'RET AODRA L'Est "CALL  S'CALL S'ADC Z'RST Î 
"Z Û ‘z,nn ..'Z,nn ‘nn 'A,Nn 'O8H à 
 mmmm—m— nm CL lommmm—— mm 0 mm tnmm————— , 
D'RET 1'EXX 1'JPF 2'CALL 3!'.......!SRC 2'RST 1! 
“CE ! 'C.nn 'C,nn Paseo AN ‘18H 
lommmm—— lom————— a mn CE lmmmmm—m— me memmmm—m— Û 
E'RET L'JF 1'JF S'EX L'CALL 5!.......!X0R 2'RST it 
"PE " (HL) PE,nn IDE.HL  'PE,nn RO in !28H 
a CRE CR mm CE CS mm mm ! 
F'RET 1'LD 1'JP 3'EI 1'CALL 3'....... CP Z'RST 1! 
‘M "SF.HL  'M,nn : 'M,nn leurs ..!n !Z8H 


REMARQUE: les codes CH, DD, ED, et FD sont réservés pour les 


instructions ayant un code instruction de ? ou :% octets. 
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INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 2 OCTETS (ière partie) 


Instructions dont le ier octet est CB: 
Le 2ème octet donne les instructions suivant le tableau. 


o 1 2 3 4 5 6 7 

O'RLE 2'RLC  2'RLC  Z2'RLC 2'RLC  2'RLC Z2'RLC Z2'RLC 2! 
'B ‘C ‘D ‘E 1H L CHL) ‘A ' 
mm lmm—m—m——— lmmm—m——_— lm——…__— lm—_m—— V———_——— lmmm—m——— mm ' 

1'RL 2'RL 2'RL 2'RL 2'RL 2'RL 2'RL 2'RL 2! 
‘B ‘C 'D 'E 'H L "CHL) A ' 


4!BIT 2'BIT Z2'BIT Z2!BIT Z2'BIT  2'BIT 2'BIT ZC'BIT 2! 
! 

S'BIT  Z2'BIT  Z2'BIT  2'BIT  Z2'BIT  Z2'BIT 2'BIT 2'BIT 2! 
12, Ece 12,D 12,E 12,H '2,L 12, (HL) ‘2,4 Û 
6'BIT Z2!BIT  Z2'BIT Z2'BIT 2'BIT  Z2'HIT  Z2'BIT  2'BIT 2! 
7!BIT  Z2'BIT  2!'BIT  2'BIT  2'BIT  2'BIT  2'BIT Z2'BIT 2" 
'6,B 16,0 16,D 6,E 16,H 6,1 6. (HL) ‘6,8 Û 
B'RES  2'RES  2'RES 2'RES Z2'RES Z'RES Z2'RES 2'RES 2! 
10,B ‘0,0 '0,D 10,E 10,H OL 10, CHL) 'O,A ' 
12, 12,C 12, '2.E 12,H 12, 12, (HL) '2.A Û 


A'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2'RES Ai 
'4,E '4,C "4,D '4,E ‘4.H "a, L ‘4, (HL) '4,A : 


B'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2'RES 2!'RES 2'RES 2! 
'6,H l6,C '6,D ‘6.E€ '6,H '6,L ‘6. (HL) !'6,A ! 


C'SET 2'!SET 2!'SET 2'SET Z'SET 2'SET 2'!SET 2!'SET 22 
'0,B "o,C "O0,D '0,E ‘O,H OL "O, CHL) 'O,A ! 


D'SET 2!'SET 2'SET  2'SET  Z2'SET  2'SET  Z'SET ?2'SET 2! 
'2,E 12,C 12,0 ‘12,€ 12, 12,L 12, CHL) 2,4 ' 


E'SET 2'!SET 2'SET 2'SET 2'SET 2!SET 2'SET 2'!SET 2) 
! 


'4,B "4,0 4,D 14,E '4,H ‘4,1 14, (HL) 4,4 

lssdsns Fesses en a one on 2 ee CRE Vases us (ses sslsssessss ls 0 
FISET  2'SET 2'SET  2'SET  Z'SET  2!'SET  2'SET 2'SET 2! 

16,B '6,C 16,D '6,E 16,H 6,1 15, CHL) '6,A ' 
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INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR =? OCTETS (2ème partie) 


Instructions dont le ier octet est CB: 
Le 2ème octet donne l'instruction suivant le tableau. 


8 9 A BE c D E F 

O'RRC  Z'RRC  2!RRC  2'RRC  Z2!'RRC  Z2!RRC  Z2!RRC  Z2'!RRC 2! 
'B !C ‘D 'E ‘H L !CHL) 'A ' 
lmmmm——…… (m—m———— lm—mmm—— lmmmm—m— 1 ee ee me mmmmmme— À mmm———— lmmmm——— t 

L'RR 2!RR 2!RR 2!RR 2!RR 2!RR 2'RR 2!RR 2! 
‘5 ‘C ‘D 'E ‘H IL !CHL) A ! 


l'éuées asm ers l——_——— \m————— \ssoss-— Tnsssmemmsn lmm—m—m——— CE lummem—— ! 
4!BIT Z2'BIT 2'BIT 2'BIT 2'BIT Z2!BIT 2'BIT 2!'BIT 2! 
11,B 11,C ‘1,D 11,E 11,H 11,L ‘1, CHL) 11, A ! 
lmmmm—mm—…— tmmm—m—— mm Un mm me ce me ee em lmmm—m—— mm | mmmmmsms— | mms ! 
SIBIT 2'BIT 2'BIT Z2'BIT Z2!'BIT 2'BIT  2'BIT ZiRrT 2! 
13,B 13,C 13,D 13,E 13,H 13,L !S, (HD) !S,A ! 
1 1 1 1 ET ET PE ' 
&'BIT 2'BIT 2'BIT 2!BIT 2'BIT  2'BIT re 21BIT 2! 
‘5,B 15,C 15,D 1S,E 15,H 15,L 15, (HL) 15, A ' 
mmmmem.……— mmmm——…— l————_—— mmmemm—— Un me 0 ee me ee me me mm me l'ummmmm mme l 0 0 ee ee t 
7'BIT 2!BIT 2!'BIT 2!BIT 2!BIT 2!BIT Z2!BIT Z2!BIT 2! 
17,B 17,C 17,D 17,E 17,H 7,L 17, CH) 17, A ' 
D { 1 1 1 D +! 
BIRES Z2!RES Z2!'RES 2!RES Z2!RES  2!RES  2!RES 2IRES 2! 
11,B 11,C ‘1,D 11,E 11,H 1,1 11, CHU) 11,4 ! 


QIRES Z2!RES 2'RES 2IRES 21RES 21RES 21RES 2!RES 2! 
13,B 13,0 13,D 13,E (3,H 13,L 13, (HU) 13,A ! 


AIRES  2!RES 2'RES 2!RES  2IRES 2!'RES  2!RES — 2! 
15,B 15,C 15,D 15,E 15,4 15,L 15, CHL) !5,4 


BIRES Z2!RES Z2!'RES 2!RES 2!'RES 21RES 2!1RES Z2'RES 2! 
17,B 17,0 17,D 17,E 17,H Les 17, CHU) 17,8 


C'SET 2'!SET 2'SET 2!SET 2'SET 2'!SET 2!SET 28e 2! 
'1,B 11,C ‘1,D "1,E !1,H 1,1 Rp K A H 


DISET 2!SET 2!SET 2!SET 2!SET 2!SET  2!SET 2e 2! 
13,B 13,C 13,D 13,E 13,H 13,L 13, (HD) 15, A ! 


E'SET 2!SET Z2!SET 2!SET 2!SET 2!SET 2!'SET 2!SET 2! 
15,B 15,C 1s,D 15,E 15,H 15,L 15, CHL) !5,A ! 


F'SET 2'SET 2!'SET 2'SET 2'!'SET 2'SET 2!8ET 2'!'SET 2! 
!7,B 17,C 17,D 17,E 17,4 7L 173 HU) !7,A ; 
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INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 2 QCTETS (3ème partie) 


Instructions dont le ier octet est DD: 
Le 2ème octet donne l’instructions suivant le tableau. 


() 1 2 s 4 5 6 
o! ! ! ! ! ! ! ! 
! ! ' ! ' ' ' ! 
= = D LU ——————- ———————- —————— ' 
1! ! ! ! ! ! ! ! 
! ! ! ' ' ! ! ! 
———— ——————— D ———————— D D D ' 
2! LD 4!LD 4! INC 2! ' ' ! 
' 1IX;nn !énn),IX !IX ! ' Û ! 
P————— D D = D Li D Û 
3! ! ! ! INC S'!DEC 3!LD 4! 
! ! ! ! ! CTX#d)  !(X+d)  !CIX+d) on! 
D D — D D ——————— PU 
4! ' ' ! ! ' ‘LD s! 
! ! ! ! ! ! !B, (IX+d) ! 
D ——— D D D ET ' 
s! ! ! ' ! ' ‘LD 3! 
! ' ! ! ! ! D, (IX+d) ! 
——— P—————— D D ———— a  —— ' 
6! ! ! ! ! ' ‘LD 3! 
' ! ! ! ! ! ‘M, CIX+d) ! 
LU ———————- D ——————— D D ! 
7!LD 3'LD 3!LD 3!LD 3'LD 3'!LD 3: ! 
: CIX#d),B! (IX+d) ,C! CIX+d) , D! CIX+d) Et CIX#d) ,H! CTX+d) ,L! ! 
! em om ee ee me me me mme À me me me men me me me em ee me ee mme À mme me de ee me me me , 
8! ! ! ! ! ! ! ADD 3! 
! ! ! ! ! ! A, CIX+d) ! 
PL d—— D D D D ' 
9! ' ' ! ! ! US 3! 
' ' ' ' ' 1(IX+d) 
——— D ln ———— D D ! 
a! ! ! ' ! Û ! AND 3! 
! ! ! ' ' ' !CIX+d) ! 
D Pa D D D D ——————— ! 
B! ' ! ! ' ! !OR 3! 
! ! ! ! ! ! "CIX+d) ! 
D D LU ———————— D Pi D ! 
c! ! ' ! ' ! ! ! 
! ! ! ! ! ! ! ! 
D = D D D —————— D ' 
D! ! ! ! ! ! ' , 
! ' ! ! ! ! ! ! 
D D Pi D D D D ! 
E! !POF 2! EX 2! IPUSH 2! ' 
! 11X ! 1 CSP) ,1X ! !IX ! ! 
= D D Pi D ———————— ——————— ' 
F! ! ! ! ! ! ! ! 
! ! ' ! ' 
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(4ème partie) 


OCTETS 


2 


INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 


Instructions dont le 1er octet est DD; 


instruction suivant le tableau. 


2ème octet donne 1° 


Le 


‘ADD 


‘1X, BC 
D 


4! 


LD 
IX. (nn) 


m1 


‘ADD 


‘1X,DE 
TE 


(al 


‘1X,SF ! ' ! 
D 


"ADD 


a 


‘LD 


a! 


IC, CIX+d)! 
D ee 


‘LD 


'E, CIX+d)! 


lnn—m—m—m——— ! mm — 
‘LD 


5! 


IL, CIX+d) ! 
ET 


7'LD 


‘LD 


4 


MCIX+d),A! 


A, CIX+d)! 
EE PE SE ST 


8! 


sy 


A, CIX+d) ! 
D ee | 


lADC 


! 
1 
t 
! 
4 
0 
' 
l 
4 


! 1 [l 
! l l 
1 l l 
[| } l 
! l | 
! ! i 
1 i } 
1 ! l 
l 1 1 
[l l (l 
1 1 l 
! l l 
! l l 
! l l 
l l l 
! 1 l 
1 l 1 
1 ! ! 
l l l 
l ! l 
! (l il 
| } } 
l l } 
} l 1 
BHAeIM 1m 1 
D ! l il 
+ = | = 
x ! U ! UT 
= | +: + ! 
O—-tEXxI x 
dl Omlimi 
max -10—- I 
} ! ! 
1 (l 1 
il l 1 
l l (l 
! ! { 
1 l 1 
! l ! 
l l ! 
| l 1 
(l (l 1 
1 Il l 
Il ! [ 
! l l 
1 1 l 
1 ! | 
1 ! 1 
1 ! l 
1 1 } 
! 1 1 
! ! l 
Il 1 l 
Il 1 Il 
! [l 1 
1 1 l 
œ < ü 


mm mm mm mm mm mm mm mm lnmmnemmmlnmm————t 


' 


mm mm mm mm | 


C4 


(JF 


! CIX) 


sodies 


INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 2 OCTETS (Sème partie) 


Instructions dont le lier octet est FD: 
Le 2ème octet donne l'instruction suivant le tableau. 


) 1 2 s 4 5 6 
O! [} !' 4 4 ! t L 
t 1 U ! 1 0 1 t 
, ———_—_—_—— ' _——“——_—_—— mm mm mn tmmemm—e— (mm————_—_— lm————_— lmmmm…—— L 
1! ‘ 4 l t ! L ! 
' ' ! ' ' ' ' ' 
—— = a Un ——————- PU PU ! 
2! 'LD 4'LD 4! INC 2! ' ! ' 
' !IY,nn nn), IY !IY ' ' ' ' 
Li Li ————- Pl Pl Pl PU ——-———— ! 
3' ' ' INC 3'DEC 3'LD 4! 
' ! ' UCIY+d) 'CIY+d) !CIY+d) in! 
tnmmmmmmm— 1 ————…——_— V——mmmmm me lmmmmmm—m— tmm—_——— (mm——m———— Ummmm——…—— 1 
4! ! ' 1 ' ' ‘LD 31! 
' ' ' ' ! Ù ‘E, (IY+d)! 
Ummemmmm—……— ' ——————— CEE lmm—mmm—m— ln—-—_—— l—_——_—— lm—m——_—_—_— ' 
st ' ' ' ! ‘LD 3! 
' ' Û ' ' ' ‘D, (IY+d)'! 
l—mmmm——— lommmm—…——… lummmm—m—— Vs me en = = ee ms ln—————_—_— mm—mmmm…— l—mmmm—— L 
6! 0 t 1 !' 1 ‘LD +! 
û 0 ! ! ' ' ‘H, (1Y+d)! 
! m———_—_…—…— mm om mm mm lmmmmmmm— l—m—m—— l—_——_—— Ummmm—…….……— U 
7'LD 3'LD 3'LD z'LD T'LD 3'LD 3! ! 
!CIV+d),B! (IY+d),C' CIV+d),D'(IY+d),E' (IY+d) ,H'(IY+d),L' ' 
l—mmmmmm—m— Vmmmmm—m—m— Ummmm———— lmmmmmmmmmmm lmmmmmm— lmmm—m——— lmmm—m——— ! 
8! ' ' ! ! l ‘ADD Sul 
' ' ' ' ' ' ‘A, (IY+d)! 
Vus = 0 0 — lmœmm—— — lmœmmmm——— lmmemm—….…—… lnmmmmmm— lm—m—m——— \mmm————_— ! 
9! ! ' ' ' ' SUB 3! 
1! t ' l ' ' U(IY+d) L 
l—m———_—_—_— nm mme om mm om mm me mme nm mm ee me me t 
A! 1 ' t 1 1‘ AND 5! 
! ! 1 ' ! ! "(IY+d) ' 
t mm mm Um en ee me me 0 ms mn nm mm l—mmmm—— t——m—mm—m—m—— Vmm————— 1 
B' 1 : 1 ! t ‘OK x! 
! ' ! ' ' ' UCIY+d) 
Pn—m——_—_—— lnm—mmmm—m— lmmmemmm—— — ln——…_—_—…— CE mm lm—————— | 
C'! 0 Q ! 1 4 ! t 
ù t 1 ! t | ! ! 
1 mm Domena = ee un Q —————— À de ee ns us ss lmmmm—mm— lm——m—m—m—— mm , 
D! { [à : 1 qd ! \] 
' + Ù 1 Û Û ! Ü 
( mr — Û ce mme ee Ummemmmmm— ' mm Unmmmmm—m— lmmmmm—m—— nm ! 
E' 'FOF 2! EX 2! IFUSH 2! 
Ù "IV ! (SP), 1Y ! ‘IY ' ! 
tmmmmmm—— lmmmm———— lmmmmmm——…— lmmmmmm—— Ummmmmm—— mmmmm… mm mn 1 
F' ! ül 4 0 Û L ' 
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(éème partie) 


OCTETS 


2 


Le 2ème octet donne l'instruction suivant le tableau. 


Instructions dont le ler octet est FD; 


INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 


: 
t 
! 
0 
! 
! 
0 
, 
1 
! 
1 
' 
‘ 
' 
‘ 
' 
! 
l 


! ' [ ! ! ! ! ! l ! î l Ï [ l 
1 i ! 1 i ! Î 1 l î l i ! i i 
! ! û ! 1 i I [ l i Il 1 ll ! 1 
l û [ ! l ! l l ! ! [ 1 i l [ 
1 l [ l l i ! 1 1 ! I ! 1 [ [ 
l 1 û l 1 1 ! [ ! [ [ Il ! [ ï 
! l 1 ! l l l ! j [ I [ 1 I ! 
l l l ! l l l } 1 l { 1 l ! ! 
! l 1 ! ! l ! ! ! I I [ 1 [ 1 
1 l [ ! l ! l û ! l ! ! I [ l 
! 1 l l 1 l 1 [ [ } ! i ! ! l 
l ! i ! l 1 ! [ ! 1 l [ ! i [ 
i l [ l 1 I! ! i l ! l I 1 [ l 
1 ; û l 1 I ; [ Il ; 1 ! l ! l 
l il ! ï ! ï l î ! l ; I [ ; ! 
i l I l l l Il 1 ! ! 1 Ü ll [ [ 
l l 1 1 1 i ! 1 i l ' } [ ! 1 
l l 1 1 Il 1 ! ï ! ! l I [ [ [ 
1 1 ( ! 1 l i l Il } l l l l Il 
! l t 1 1 1 | l l 1 i 1 [ l ! 
l ! ! (l l Ï l Il l l t il ( l ! 
! [ I [ ! [ l l ! ! ! | ! ! l 
! l l 1 1 ll î ; 1 1 I ! l l l 
l ! ! 1 1 i l l l l i ! I 1 [ 
! ( ! IMARIMAaIMAeIMAeIMeRIMAaIM 1 M ; 1 ! [l 
l l l ll LR] D! Ü 1 D |! Ü I D | i 1 [ [ ! 
l l 1 I + ! + i #1 + | +1 + 1 = | = | ; ! [ 
! 1 [ l > 1 > ! > 1 > ! > 1 > 1! D ! D | 1 ! ! 
l 1 1 l mm | + | 4 | = | = | = | +: + ! Il 1 ! 
l 1 ! 1 7 ul DC | US | id QE QE 1 > 1! 1 [ | 
1 1 1 [QI Q +<lQ Qt QD -l Om ml 1 ! ! 
l l 1 EJOIIIWIIJJIITITTIMaIx-10O—- 1! [ ! 1 
RC: 1 1 1 l 1 l ! 1 Il Il ! ! ûl ! 
I! = I ! l (l l l ! 1 [ [ ! 1 ! ! 
l C | l l ! ! l l 1 1 ! 1 | Il [ 
1 Ci l 1 l 1 1 ! [ l ! l ! l ! 
Il + 1 l ! l l l [l 1 I [ l 1 1 l 
l CR. l l [ l ! 1 l ! ll 1 ! [ ! 
1Q>1 1 ' [ ! 1 1 ! l 1 ! [l ! ! 
SR l 1 (l ! l ! I I I 1 1 Û ! 
(ù] 1 A 1 ! I 1 1 ! 1 1 1 ! ! ! RS 
l 1 l ! l ! 1 | [ [ [ ; 1 1 l 
l l Il ! l Il l 1 l 1 ! 1 [ ! ! 
O 1! W ! à ! 1 ( l 1 Il ! 1 1 1 [ l 1 
a ! a 1! wo 1! 1 ! 1 ! l [ ! [ l 1 l [l = 
Q -1Q +1 Q -I ! ! 1 l 1 [l 1 l 1 I 1 [ > 
QA>-I1Q-1aQ>I1 l [ [ ! l l l 1 1 l ! | à 
TI Id Û 0 ! l 0 [ ! [ ll ! l LD 
1 ! l ! [ [ IM I 1 ! l 1 ! ( 1 
! 1 [ 1 l l 1 | ! ! [ l 1 û ! 
l 1 l l 1 ' i = I 1 1 I l I [ l 
! l l l [l [l [l Ù | [l 1 ! 1 l l l 
} [ [ 1 l l l + ! ! 3 I ! 1 1 l 
! ! l I! 1 1 1 > 1 1 ! l [ [ ! ; 
1 l l ! [ l | Q mi l 1 ! 1 t | [ 
1 ! ! l ! I (RTE 0 1 1 1 ! i ! 
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(7ème partie) 


OCTETS 


2 


INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 


Instructions dont le ier octet est ED: 


Le 2ème octet donne l'instruction suivant le tableau. 


[a] 


nn me man au mme mme À me me mu mn me mm À me me mu am mu mue À ue me me me me mn me man mm mm 


2!IM 2: 


4'NEG Z'RETN 


Z'LD 


!SRC 


mi 


OUT 


2! 


4!'IN 


10 


(nn), BC! à 


1(C),B ‘HL,BC 


1B, (C) 


Du ee me om mm | mm mm me mm me | nmmm mm mm me dl mmmmmme mme mm 


+ 
PR 


‘IM 


"1 


6!IN 


2!SBC 2'!LD 4! 


2'!'OUT 


S'IN 


(nn), DE! 


1(C),D ‘HL,DE 


ID, (C) 


2! 


!RRD 


op: 
2! 


2'SEC 


2'OUT 


HAL, HL 
ET 


1 (C),H 


1H, (C) 


4! 
! (nn) ,SF! 


2'LD 


!SRC 


‘HL, SF 
D 


8! 


A'LDI 


2! 


2'OUTI 


MINI 


2! 


2'!CPI 


B'LDIR 


2'OTIR 2! 


Z'CPIR Z2'INIR 


C'! 


D! 


E! 


ES 


F! 


2245 2 


INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 2 OCTETS (dernière partie) 


Instructions dont le ler octet est ED: 
Le 2ème octet donne l’instruction suivant le tableau. 


8 9 A B c D E F 
o! ' ' ! ' ! ! ' ' 
' Û ' ! ! ' ' ! ' 
PU ——————— ——————— Un D —————— Pi Pi ! 
1! ' ! ' ! ' ' ! ' 
' ' ' ' ' ! ' ' 
PU Pi Pi Pl D PU D D ' 
2! ' ! ! ! ! ! ! ! 
' ' ' ' ' ' ' ! ' 
—————— —————— Pi PU Un P——————— nn P—————— ! 
3! ' ! ' ! ! ! ' ! 
! ! ' ' ! ! ! ! ! 
Pi PU = ————— D Pi —————— D ' 
4'!IN 2!'OUT 2!ADC  2!LD 4! IRETI 2! 'LD 2! 
IC, (OC) !(O),C ‘'HL,BC !BC, (nn)! ! ! !R,A ! 
lmm—m—…— ne ee me lmmmmm—— mm mn me em mm me me mn mm ee em me ne 0 ee me : 
S'IN 2!'OUT Z2!'ADC  2!LD 4! ! !IM 2!LD 2! 
IE, (OC) !(C),E ‘HL,DE !DE, (nn)! ! 12 ‘A,R ! 
Pmmmmm—m— mm mm me mm mm ee me me lmmmmm——… Tnmmmmm— : 
6!IN 2'OUT 2'ADC 2! ' ! ! IRLD 2! 
IL, CE) !CO),L  'HL,HL ! ' ' ' ' ! 
D Pi a ——————— D —————— Pi Pi ' 
7!IN 2!'OUT 2!'ADC 2!LD 4! ! ! ! ! 
IA,(C) !(C),A !HL,SP !SP, (nn)! ! ! ! ! 
PU Pi ——————— Li D VU ——————— —— ! 
e! ! ! !OTDR 2! ' ! ' ! 
! ! ' ! ! ! ! ! ! 
——————— ——— D —————— ————— D D Pi ' 
9! ' ! ! ! ' ' ' ! 
! ! ! ! ! ! ! ! ! 
PU ——— nn D D —————— LU PU ! 
A'LDD 2!'CPD Z2'IND 2'OUTD 2! ! ! ! ! 
' ' ' ' ! ! ! ! ' 
PU ——————— VU —————— D D Li PU ! 
B'LDDR Z2!'CPDR Z2'INDR 2! ! ! ! ! ! 
' ! ' Û ' ! ' ' ! 
——— Pi Pi PU D Pi Un —— É 
c! ! ! ! ! ! ! ! ! 
' ! ! ! ! ! ! ' ! 
————— Pi —————— Pi D D LU ——————— Û 
D! ! ! ! ! ! ' ! ' 
' ' ! ! ! ! ! ! ! 
PU Pi Pi Pi D Le ln D ! 
E! ! ! ! ! ! ! ! ! 
' ! ! ! ! ! ! ! ' 
LU PU ——————— D ——————— Da | 
F! ! ! ! ! ! ! ! ' 
Û ! ' ! ! ! ! ! ! 
D Re SNS NE rue 
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INSTRUCTIONS DONT LE CODE EST SUR 3 OCTETS. 


Instructions commençant 


Le 4ème octet donne 1° 


par DDCB. 
é E 
O'RLEC 4'RRC 4! 
!CIX+d) !CIX+d) ! 
lmmmmm…— mm —— t 
1'RL 4'RR 4! 
!(IX+d) ! CIX+d) ! 
ls“ lmmmmmeamemnss 4 
2'!SLA 4!SRA 4! 
!CIX+d) No } 
ce men eme mue me me mn me À 00e me me me que mme me t 
S'SRL 4! ! 
! (I1X+d) ! ! 
mm Vmm—m—m—— ! 
4'BIT 4'BIT 4! 
A FRA ET CPARANS 
————— em mm À mme mm um ! 
S'BIT 4'BIT 4! 
CAR NRREA ES UT à 
ee ee À me me ee mn me me ! 
6!BIT 4'BIT 4! 
Far AO s (IX+d)! 
ou te ce cu one cs mme Ù ue ue me me ne one ce mue Q 
7'BIT er 4! 


67 CEXYE) 75 (TA à 


8'RES Fee 4! 
:9s TROT LES (IX+d)! 


91RES he 4! 
AMEN ss CIX+d)! 


AIRES A1RES 4! 
‘4, at AE rt Mn 


B'RES AIRES 4! 
16, (IX+d) 17, CIX+d) ! 


C'SET 4'SET 4! 
LU A 


D'SET pipe 41 
SE 


E!SET 4!SET 4! 
ENT ESS CIX+d)! 


F'SET 
16, (IX+d)!7, 


4!SET 4! 
(IX+d)! 


Ssessssses 


4ème octet 


EEE EC EEE 


2547 > 


> 


Instructions commençant 
par FDCR. 


instruction voulue. 


6 E 
O'RLC 4'RRC 4! 
UCIY+d) !CIY+d) ! 
mm Ismsss—s— 4 
1'RL 4'RR 4! 
ECIY#+d)  !CV4d) 
Q ne ee me mm mm mm mme Ü mm mm me me 1 
2!SLA 4!sRA 4! 
!CIY+d) !CIY+d) 
l'mm…-——…-…— lm—————— ! 
3'SRL 4! ' 
!CIY+d) ! ' 
———————— —————— Ù 
4'BIT 4'BIT 4! 
"10, CTY+d) 11, CIY+d)! 





4'BIT 4! 


6'BIT 
14, CIV4d) ?5, CIY4d) ! 


7'BIT A'BIT 4! 
MACRO PAS RUES 


B'RES 41RES 4! 
10, (TV+d) 11, CIV+d) ! 


9'RES a'RES 4! 
ARIANE CERN 


AIRES 41RES 4 
PRO s (IY+d)! 


B'RES àRÈS 4! 
RE TPrARS Te CIY+d)! 


C'SET 41SET 4! 
LORS PROS CPP? 


D'SET se a! 
te THE CI1Y+d)! 


EiSET aiSET 4! 
D A s (IY+d)! 


F'SET 4SET a! 
16, (IY+d)!7, (IY+d)! 


ANNEXE 2 - 
PROGRAMMES DIVERS: 


I - PRESENTATION: 





Dans les pages qui vont suivre, il vous est présenté 4 programmes. 
Ces programmes, en BASIC, en ASSEMBLEUR, ou les deux à la fois, 
vous permettront de mettre en pratique tous les éléments qui ont 
été étudiés tout au long de cet ouvrage. 


PREMIER PROGRAMME: (voir utilisation au chapitre 3) 


Ce programme vous permettra d'effectuer la transformation d’un 
nombre décimal, entier ou flottant, positif ou négatif, en un 
nombre binaire (suite de O et de 1). 


DEUXIEME PROGRAMME: (utilisé pour l’analyse des routines) 


Ce programme vous permettra d'analyser vos routines particulières. 
Il peut s'avérer utile lors de la mise au point de programmes 
assembleur; le principe est d’initialiser les registres avec une 
valeur quelconque (ici &45), et de regarder, après exécution de 
la routine désirée (ici CALL &BC6E, en &7100), l’état de tous les 
registres et indicateurs (reg F}) (ici en &8000). LA routine à 
analyser doit être mise à la place de l'instruction 35, dans 
le listing proposé. La sauvegarde des registres, après exécution, 
est faite à partir de l’adresse &8000, comme suit: 
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F anc / F nouv /IX/IY/C/B/E/D/L/H}/A 


&8000 ——1 —2 —3 —4 —5 —6 —7 —8 9 —A 


Il faut être très vigilent quant à l'emploi de cette routine. 
En effet, les routines à analyser vous montreront l’état des 
registres, après l’exécution de la dernière instruction de votre 
routine spécifique; à vous de découper judicieusement votre 
programme assembleur pour une fine analyse... 


TROISIEME PROGRAMME: (voir utilisation au chapitre 8) 


Ce programme est une application directe de l’utilisation des 
routines cassettes, sa fonction n'est pas de "pirater" des 
logiciels du commerce, mais de sauvegarder ses propres logiciels 
(personnels ou achetés), afin de se prémunir des destructions 
accidentelles de ceux-ci. 


Outre la fonction de copie de fichier (programmes ou données), 
il permet la constitution de listes de catalogues. Il est possible 
de lire des fichiers ayant un nombre de blocs maximum (24); 
mais cette opération doit se faire en 2 temps, car ce logiciel 
ne peut lire que 12 blocs en une fois; il suffit alors de sauver 
les 12 premiers blocs, puis de procéder au chargement des 
derniers blocs à copier. 


Ce logiciel permet de changer le nom ou le type d’un fichier. 


Il permet également de changer un code particulier (1 octet); par 
exemple, de changer toutes les * d’un fichier en $.. 
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QUATRIEME PROGRAMME: (voir utilisation au chapitre 3) 


Ce programme DUMP, offre à l’utilisateur de nombreuses fonctions. 
Grâce au menu vous pouvez voir qu'il est possible d’effectuer des 
dump en RAM commeen ROM, vous pouvez également effectuer des 
transferts de blocs d’octets pris en RAM comme en ROM. 


Vous pouvez aussi créer de petites routines assembleur, en entrant 
les codes HEXA, et sauver vos fichiers pour les relire plus tard. 
Vous pouvez par ailleurs travailler indifféremment sur cassette 
ou sur disquette, sur imprimante ou sur écran. 


En ce qui concerne les dumps sur imprimante, il vous est possible 


de fixer 2 tabulations (menu B), afin de concevoir des cadrages 
plus esthétiques. 
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II - TRANSFORMATION DU DECIMAL EN BINAIRE: 


10 REM =======s=ssezesseeez=semezzs 
20 REM = DECIMAL-RINAIRE = 
30 REM = ROY DIDIER - ORLEANS / 85 = 








45 ON BREAK GOSUR 600 
50 CLS:LOCATE 12,4:PRINT" NOMBRE DECIMAL" 

60 LOCATE 12,5:FRINT"ENTIER OÙ FLOTTANT" 

70 WINDOW £1,12,29.7,9:PAPER £i,1:PEN £1,3:CLS £1 

80 LOCATE 12,12:PRINT'TRADUCTION BINAIRE" 

90 WINDOW £2,4,27,14,16:FAFER £2,2:CLS £2 

100 LOCATE 18.18:FRINT"CHOIX 7" 

110 NINDOW £%,10,21,20,22:PAFER LS, CLS £Z: FPRINT£Z: FRINT£Z, "1 - SU 
ITE / ? - ARRET" 

120 PRINT£1:INFUT £1,D$:D=VAL (DS) 

130 IF D=0 THEN R$="O0":GOTO 500 

140 IF D:O THEN B$="+" ELSE R#$="-":D=ARS (D) 

150 P=-1:GOSUER S00:IF D:1 THEN E$=B$+".":GOTO 180 

160 IF D:Q THEN F=F+1:GOSUR 500:GOTO 160 

170 IF D<Q THEN F=F-1:GOSUR 500:GOTO 170 

180 IF D:Q THEN E$=EH$+"O":GOTO 200 

190 D=D-G:R$=R$+"1":IF LEN(BS):23 THEN 300 

200 P=F-i:1F F=-1 THEN E$=h$+"." 
210 GOSUR S00:1IF LEN(B#)<74 THEN 180 
300 FRINT£Z:FRINT£Z, ES 

310 AS=INKEY#:IF A$="" THEN 310 

3220 IF A$<:"1" THEN MODE 1:END 

330 CLS £1:CLS £2:G0T0 120 

500 Q=INT(2"ABS(F)):IF F“O THEN Q=1/0 
510 RETURN 

600 MODE 1:END 
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111 


— PROGRAMME 


D’ANALYSE DES REGISTRES: 


D0DONTUABAIE= 


30 


=S 
54 
=S 


37 
38 
39 
40 


7 
# 


7000 
7003 


7004 : 


7005 
7006 
7007 
7008 
7009 
700A 
700D 
700E 
7010 
7017 
7016 
7019 
701D 
7021 
7024 
7028 
702C 
702F 
7033 
7037 
703A 
703%D 
703E 
703F 
7040 
7041 
7042 
704% 
7044 
7047 
7048 


7100 
7103 


210000 


320080 
F1 

3645 
214545 
114545 
014545 
DD214500 
FD214500 
CDOO71 
DD220280 
FD220:80 
320480 
ED4:0480 
EDS530680 
220880 
210000 
08 

39 

08 

FS 

2B 

2B 

7E 
320180 
F1 

c9 


CD6EBC 
C9 


ORG  7000H 


LOAD $ 
LD  HL,O 
EX  AF,AF 
ADD HL,SF 
EX  AF.AF 
FUSH AF 
DEC HL 
DEC HL 


LD A, CHL) 

LD  (8000H),A 
FOF AF 

LD A. 45H 

LD HL,4545H 
LD DE,4545H 
LD  EC,4545H 
LD  IX,45H 

LD  IY,45H 
CALL 7100H 

LD  (8002H),1IX 
LD  (B00%H),1IY 
LD  (800AH),A 
LD  (8004H),BC 


LD  (8006H) ,DE 
LD  (8008H) ,HL 
LD HL,0 

EX  AF,AF 

ADD HL,SP 

EX  AF.AF 

PUSH AF 

DEC HL 

DEC HL 

LD A, CHL) 


LD  (8001H),A 
FOF  AF 


ORG  7100H 
LOAD $ 

CALL OBC6EH 
RET 

END 
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1V - SAUVEGARDE DE LOGICIELS ET FICHIERS FERSONNELS: 


10 REM ========ce— 
20 REM = SUPER SAUVEGARDE 

TO REM = ROY DIDIER - ORLEANS / 85 
A RM ez=masm=sses2zeemes=xmee=2cœææze 

950 MEMORY 8500:RESTORE:CALL %EHC71 

60 ON AREA GOSUR 1700 

80 MODE 1:EORDER 1ZS:FEN £2,7:GOSUR 680 

90 WINDOW £1,6,35,244:FAPFER £i,1: PEN £1,0:CLS £1 

100 WINDOW £2,2,:9,6,18:FAFER £Z.Z:CLS £2? 

110 WINDOW £3,2,19,20,24:PAFER £Z,ZiPEN £T,1:CLS £3 

120 FRINT £i:FRINT £1," Mettre la F7 a copier":FRINT £i:FRINT £i 
." Fresser FLAY puis une touche" 

150 GOSUR 1610 

140 FRINT£LZI: FRINT£LT: FRINT£T," SAUVEGARDE DE LOGICIELS FERSONNELS" 
185 a$=INKHEYS:IF a$="" THEN 185 

190 CLS £1:CLS £T 

200 GOSUR 920:IF kat=1 GOTO 220 







2130 FRINT £LT:PRINT LS: FRINT £Z." Chargement logiciel en cours" 
270 g=15:f=9100:q=f:CALL SRCéE 
270 CALL 9000:GOSUR 740 


240 IF kat=1i THEN CALL #EHC71:GOTO 1900 

290 r=FEEFr(f+19):s=FEEr(f+20) 

260 FOHE 9015,r:FOH 9016,sS:CALL 9012 

270 IF FEEK (f+17)::0 THEN CLS £%:GOTO 250 

290 IF g=145 THEN GOTO 710 

300 f=f+8A00:g=g+10:q=f:FOFE 9007,g:FOFE 9019,q:GOTO 270 








CLS £Ss: PRINT £S:FRINT £3," Memoire pleine ..." 
FRINT £3," Sauvez le chargement qui a ete fait” 

FRINT £3," Ensuite retour au chargement" 

FRINT £T," pour completer le logiciel" 


CALL $EC71:CLS £I:CLS £LO:FRINT £1 

FRINT£I:FRINT £1," Mettre un blanc et presser" 
370 FRINT£I,TAR(12) "REC/FLAY" 
380 PRINT £Z:FRINT £2," Choisissez la vitesse / protection":FRINT£ES 
400 FRINT £2:FRINT £2," Touche 1 (lent/pas de protection)" 
410 FRINT £Z:FRINT £2," Touche ©? (rapide/pas de protection)" 
420 FRINT £2:FRINT £2," Touche 3 (lent /protege)" 

30 FRINT £2:FRINT £2," Touche 4 (rapide/protege)" 
440 FRINT £Z:FRINT £2,TAR(14) "choix 7 --5:" 

450 a$=INFEYS:IF a$="" THEN 450 
460 IF a$::"1" AND a$::"2" AND a$‘:"2" AND a$::"4" GOTO 450 
470 CLS £1:CLS £?:GOSUR 1600 
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480 
490 


500 





IF a$="1" THEN SPEED WRITE ©: GOSUR 6S0:GOTO 520 
IF a$="2" THEN SFEED WRITE 1: GOSUB 650:GOTO 520 
IF a$="21" THEN SFEED WRITE ©: GOSUE : 520 
IF a$="4" THEN SFEED WRITE 1:GOSUEH 620: 





















510 GOTD 520 

520 GOSUR 1040:GOSUR 12:10:GOSUR 1460 

SO CLS LT: FRINT £LTIFRINT LT: PRINT £T," Sauvegarde logiciel en 
cours" 

S40 CALL ®SEC6E: FOR Z=1 TO ZOOQ:INEXT:CALL 8&HC71 

5930 qg=9100:m=25:CALL SACSE 

560 GOSUR 740:CALL 9024:r=FÆEEr (g+19):s=FEEr (q+20) 

570 FOFE 907:9,r:FOFE 9040,s:CALL 9076 

980 IF FEEF(q+17)::0 THEN GOTO 1250 

590 IF m=g THEN GOTO 1250 

600 q=q+8A00:m=em+1o:FOFE 90731, m:FOFE 9045, m 

610 FOR X=1 TO 1250: NEXT:G60TO0 560 

620 REM FROTECTION === 

25 J=9100 

620 u=;+18:1F FEEK (u)=0 THEN FOFE Ul:IF FEEK (uU)=2 THEN FOKE UT 
640 IF J=f THEN RETURN ELSE J=J+%A00:G0T0 670 

650 REM === FAS DE FROTECTION === 

655 J=9100 

b6O = ;+18:IF FEEK (u)=1 THEN FOFHE U,O:IF FEÉËK (u)=3 THEN FOFE u,7 
670 IF J=f THEN RETURN ELSE J=J+#%A00:GO0OT0 660 

680 REM === CHARG CODE MACHINE === 

685 FOR y=9000 TO 9047:READ D$:D$="8"+D$: D= VAL (DH):FOKFE y, D: NEXT 
690 2 ,21,8C,23,CD, A1,ERC.C9 

700 : 21,CD,23,CD,A1,HRC,C9 

719 DATA ZE,2C,11,40,0,271,8C,27,CD,9E,RC,C9 

729 DATA 3E,16,11,0,0,71,CD,23,CD,9E,RC,C9 

770 RETURN 

740 REM = AFFICHAGE CATALOGUE === 

745 IF Eat=0 THEN w=2? 

750 CLS £i:FRINT £Ii:FRINT £1,SFACES (8) "INFORMATIONS" . 

760 CLS £2:FRINT £w:FRINT £w." NOM DE FICHIER...... "s:IF FEEK (q)= 


Q THEN FRINT £w,'"'Fas de nom';ELSE FOR e=q TO (q+1$):IF FEEF (qli:0 
THEN FRINT £w, CHRS (FEEK (@e));:NEXT 


770 
IF 
780 
790 
800 
810 
820 
870 
840 
850 


FRINT £Z:FRINT £w:FRINT £w,'" HLOC NUMERO...,....,":FEEr (q+16): 
FEEF (q+17)::0 THEN FRINT £w, "Dernier bloc" 

FRINT £w:LOCATE £S,1,6:FRINT £w," TYFE DE FICHIER..... "3 
t=FEEEr (q+18) 


IF t=0 THEN FRINT £w,'"Basic" 

IF t=i THEN FRINT £w,'"Basic protege" 

IF t=2 THEN FRINT £w,'"Hinaire" 

IF t=2: THEN FRINT £w,'"EBinaire protege" 

IF t=4 OR t=5 THEN FRINT £w,'"Iimage ecran" 
IF t=6 THEN FRINT £w,'"Ascii" 


=554 2 


860 FRINT £w:FRINT £w,'" LONGUEUR DONNEES.... :FEE+ (q+19)+FEEF (q+20 
>x%100 

870 FRINT £Z:FRINT £w,'" ADRESSE DERUT.......":FEEr (q+21) +FEEF (q+22Z 
)Xx%100 

880 FRINT £2:FRINT £w.'" LONGUEUR FICHIER....":FEEr (q+24)+FEEFr (q+25 
)Xx2100 

890 FRINT £Z:FRINT £w,'" ADRESSE D'EXECUTION."3::IF FEEF (q+26)+FEEFr( 
g+27)48100 = © THEN FRINT £w,'" (Non donnee)":ELSE FRINT £w.FEEr (q+ 
26) +FÉEF (q+27) 8100 

9090 W=2: RETURN 

920 REM === CHOIX CATALOGUE === 

925 FOR i=1 TO 1000:NEXT:CLS £i:PRINT£ I 

970 FRINT£I," voulez-vous lire seulement" 

940 FRINT£I," le catalogue 7 "; 
950 a$=INFEYS:IF a$='"'" GOTO 950 

960 FRINT£I,a$ 

970 IF a$="0" OK a$='"o" THEN kat=i:GOSUR 1290 

980 IF kat=1 THEN FRINT£S: FRINTET: FRINTESZ," Lecture cat. en 
cours” 

990 RETURN 


1000 REM RETOUR DEBUT === 












1008 CLS £T:CLS £I1:FRINT£I," Appuyez sur une touche" 
1010 FRINT£I," pour continuer" 

1020 a$=INFEYS:1IF a$="" GOTO 1020 

1070 RUN 

1040 REM MODIF DU NOM === 

1045 ;5=9100 

1050 FRINT£I:FRINT£1I," Voulez-vous changer" 

1060 FRINT£1," le nom du logiciel 7 ": 


1070 a$=INFEYS:IF a$="" GOTO 1970 
1080 FRINT£I,a$ 
1090 IF a$::"O0" AND a$#<*"o" THEN RETURN 
1100 CLS £1 
1110 FRINT£I: INFUT £1," NOM DES.: “sn 
1129 IELEN(NS#) 

50 IF 1*16 GOTO 1100 
1140 FOR k=O TO 1S:FOKE (j+k) ,O:NEXT 
1150 FOR kH=O TO 1-1 
1160 xS=MIDS(n$,k+1, 1) :H=ASC(xSH):PFOKHE Cj+k) sx 
1170 NEXT 
1180 IF j=f THEN RETURN 
1190 ;5=;+8A00:GOTO 1140 
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1200 
1208 
1210 


1220 





1300 
1510 

520 
1570 
1540 
1550 
15860 
1570 
1580 
1590 
1600 
1695 
1610 
1620 
1670 


FEM === CHOIX IMPRIMANTE === 
FRINT£LI:PRINTE1," Imprimante (o/n) 7 "3; 
a$=INFEYS:IF a$="" GOTQ 1210 

FRINT£1,a$ 

IF a$="0" OF a$='"o" THEN w=8 ELSE w=i 


RETURN 

REM === AUTRE SAUVEGARDE === 

CALL SERC7IICLS LT: FRINTEZT 

FRINTEZ.," Autre sauvegarde fo/n) 7 !"; 
a$=INFEYS#:IF a$="" GOTO 1270 


FRINT£ET a$:IF ag="0" OF ag="o" THEN CLS £T:GOTO 
CALL SEHRO0: RUN 


RENM szz FIN FROGRAMME === 

MEMORY %9000:CLS:HORDER 0, 0:END 

FREM === MODIF DU TYFE === 

:=7100 

FRINT£IL:FFINTEI,." vouler-vous changer" 
FRINT£1," le type du fichier 7"; 


a$=INFEYS:IF ag="" GOTO 1740 
FRINT£1,a$ 

IF a$° "o" AND ag: :"0" THEN RETURN 
CLS LT: FRINTEZS: FRINTEZ 
FRINTEZD,TAR(IS)"O — basic" 
FRINTEZD,TARH(1SI"T — binaire" 
FRINT£LZ,TAR(15) "6 — ASCII" 

FRINT£Z: INFUT £Z," chois = Mat 
IF t:Q AND t#%7 AND tié THEN 1770 
FOFE (;j+18),t 

IF J=f THEN CLS £Z: RETURN 
2=i+%A00:GOTO 1470 


FEM === MODIF D'UN CODE === 

3=9100 

FRINT£LI:FRINT£I," voulez-vous changer" 
FRINT£1," un code du fichier 7"; 
a$=INFEVS:IF ag="" GOTO 1490 


FRINT£1.a$ 


IF a$ :"o" AND a$::"0" THEN RETURN 
CLS £T:FRINT£EZ 

INFUT £2, "code à changer --: "sac 
INPUT £T, "nouveau code ser MINE 


FOR 1#,+65 TO ,+2500 

IF FEEF (1)=ac THEN FOFHE i,nc 

NEXT 

IF j=f THEN RETURN 

3=it8A00:GOQTO 1550 

FEM === FRESENTATION === 

LOCATE £2,17,4:FRINT£EZ.'"SUFER COFIEUR" 

LOCATE £2.6,7:FRINT £2," Xxk*x FROY Didier xxx” 
LOCATE £T,8S 10: FRINT £T, "Fait a Orleans en mars 
FETURN 
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1985" 






Foy LCidier - Orle 
LLLELLLELELI LT 





FFF 

dr ÜH EFERE GOSUE 2188 

J BQ:GOSLE 1239 
AGE 
EVS: IF c$="" THEH &4 
S IF Es OF C$="H" THEH GS A4: GOTO 4 
7 IF cé="b" 1 ='"B" THEN 2504:GOT0 7@ 
8 1F art C$="C" THEH GUSUE Zrp@:GOTO 7 
gl 
@ 











cg IHE 












cevALE CS > 1F c£i OR c?9 THEH 84 
c GOTO 119,154, 159,174, 190,210,220,27:4, 248 
GOSUE 46@:GO0TO 78 
GUSUE 454:G0OTO 74 
: UE 154%: GOSUB ÉQG:CLE #5 







°4 
‘GOSUB 1685: GOSUB €98: CLS 


158 GOTO 7@ 
199 IF FF=2 THEH FF=5 ELSE PF=2 
195 GOSLIE 1704 





24 GOTO Et 
21A QOSUE 1344: GOTO 74 
224 GOSUB 189A:G0TO0 7@ 
224 GASUB 19@@:GOTD 74 
£4G IF kd=@ THEN kd=1 ELSE kd=ü@ 
ce GOSUB 2088 :G0TO £4 
54 END 
300 REM === chargement codes machine z=#x 
310 DATA &CL,9,8E9,8C0,6,8469,1,@,0,811,4.@,421,0,0û,£E0, 480,800, S, ES, ROC. 4, LE. 








20 DATA &CD,0,8&B9,8&CD,6,889,E43A, 
39 FOF 1=49908 TO &SAEA: RERC CF 
24 RETURH 


,0,832,830, 490, RCD, 5,483, 200, 3, LES, &C 
KE TI, C:HE#T 


Le) 





e 





du FE = transfert de blocs === 

416 CLS H#£:FRIHT#Z: PRINTHE 

424 INPUT #2," Adresse debut source --; ";ds:PRINHTHE 
439 IHFUT #2," Adresse fin source —-; "fa: FRIHT#E 


44 IMPUT #Z," Adresse destination --5% "ad: PRINT#E nbsfs-ds+i 
445 IF c ‘s THEN 416 

447 IF 3 8.4 98€ AHD ad 
459 ds$=HE# 







G3-nt THEH 414 
M+RIGHTSC deS, Zi: d2$="LUALEF TS dE$, 
466 ad$=HE; L'+RIGHTSE ad$, 23: 32$="4"4+LEFTS( 246,2) 
4r@ nb$= HE SC nb, à 91 cn18= RU+RIGHTSC NES, 2 2: n2$="4"+LEFTSCnbS, 2) 
454 d1= Rates de de=wAL(d2$2:POKE 89000, d1 : &IQRE , d£ 
















498 a1=YALé 2:43 2=VALK 42% 2: POKE &FG0A , a 1 : LG, 22 
08 ns ALE 162: NES VALE n2S I: POKE 9007 vi F LIUGE , ne 





S14 IF tb=@ THEN CALL 89406 ELSE CALL 49699 

524 RETURH 

294 REM === dump memoire === 

14 CLS #2: PRIMT#C:PRINTHE 

œ 24 IHPUT #2," Cebut dune memoire 
638 IHFUT #2," Fin dump memoire — 

649 IF 46 THEH d=6553é+d 

654 IF fé THEH f=<65536+f 

664 IF FP=Z THEN CLS HZ :LOCATE #3,2,S:PRIMTHS "A = arret — autre touche = stopes 





# Mi d'FRINT#E 
x "if: PRINT#Z 





C7 bé=" ts cpenn 
OF i=d TO f STEP ww 
i=i TO itum-i 
5 ?f THEH b$=b$+"., ":cg= .":GOTO 765 
7@4 IF rr=i THEH GOSUE 964: GOTO 20 
F14 o=FEEKC i 3: o$=HEXSC où 
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IF LEH 0$:=1 THEN cg="g"40s 
hé=bS+ass" " 
SE UF 0=88À OF 























[ee] 


rOQ LBecS+CHRSC oi) 

TEû HELT 

:SSINKEYS IF 8 2"" GOTO TES ELSE GOTO 56% 
IF ge" DE Sea" THEN 1=f+1 GOTO 8284 
“$=IHPEYS IF 8<,"" GOTO ELSE GU 
IF x$="A" De igc'a" THEM +1 GOTD SG 
IF FF2Z THEH T1g="": Tige" 








ï HET 
IF F THEN FRIHT #E 

CLS #5 PRIHTHS FRINTH#Z FRIHTH#S." 
AS=IHRENS IF A$="" THEN GE? 
FETUFH 

EN = 












et enr 
+LEFTS 44$, 
+ Æ &9GIF. 4: CHLL ë 
ie-FEEF: 1) :0b=HE;$0 0: 
RETUFH 

A FE 











du mers == 

























3 FRINTHE, THE 
3 FRINTHI. THE 
4 FRIHT#EZ.TAE 
FRIHTH#EZ.TA 4 
FRINTHE,TAE: Si 
FRIHTHE, THE: Soit — Modifie 
FFIHTRE,TAES SE - Tabul 
FRIHTHS TRES O"L - Entre 
FRIUT#E PRIHTHS. THE 1 "LHOTA 
FRIHTHE,TAHES 3 OOHONOIRE CISFOMIELE 
FETLIFH 

FENM === quitialisation ecran == 
MOCE 1 EURCER © FEH #£,35 k 

3 HIHCUM #1,1,4%.1.5S FAFEF #1. 
HIHLOH HZ, 1,406, C1 FAFER #10 CLEO HE 
MIHCOH #3,1,40, 200, ÊLE #2 

ELC #1 FRIHTAI FEIHTHI,TAE 150 "SUPER-CLMR" 
FRIHTHI,TAE 15 3"R0 CICIER" 
FRIHT#1.TAES1S2"ORLEAHS 85" 

GOSUE 1749 GOSUE 2Q4g 

FE TURH 

FEM 


crane Imprimante 





Lecture fich à 
Ecriture fichier 
Eascule KE? Cistquette" 
bain un ce 
Du inerte 



























Entrez de Codes machines es 

ÊLE “INTH#E FRIHT#S 

FRIUTHS,TAE: Si"VALEUR 4 EHTRHER EH HER" 
FRIHTHE,TAES D OUTAFEZ FFF FOUR TERMIHER" 
IHPFUT h=, "Adresse de depart: "iad$ PEINTRE 
IF aJBe "AT" OUR ad$="FTF" THEN FETUREH 

“AL: ad$ : 

















CRLHTHE, HE:S 26 
IHPUT HE, "Waleur =: "54v$ 
:  u$= "FFF" THEH FETUFH 
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1 oe&8F OR © 


14 $S MR ÆRTGHT SE x 


CLS CLS #3 
PRIHTHE, TRECS "1 Fert bloc RAM -: FAN" 
FRIHTHE.TAESS "2 ansfert bloc FIM 5 FAN" 
FRIHTHC, THES SA" Cure me cire FA" 
PRIHTH#E,TF "4 Cue ne FO" 


sf 


SE OF of 


=ff 


LH=TISHHESSGE à +" Te g+bp+"t Mig PRINT #PP,2$:b$s"" cat" 








3 OF 0 


" 
æ 
Le] 
La] 


og. 


TAPEZ UNE TOUCHE FOUR COHTIHUER" 


THEH 


9h. ziixe VAL 2 0 4e VAL 4S 0 


CLS #3:PRINTR3S:FRINT#HS 
PRIHT#3,TABC1Z2"OUMF MEMOIRE RAM" 
RETURH 

REM === message menu 4 === 

CLS H3:PRINTH#3 FRIHTHS 

PRIHT#3, TABC1Z:"OUMP MEMOIRE ROM“ 
RETURN 

REM === message menu © =3= 

1F FF=<€ THEN A$="E" ELSE 4$="]" 
LOCATE #1:35,Z2:PRIHT #1,"<"A$"2" 
RETURH 

M REM === lecture fichier code =e= 
A CLS #2 :PRINT#Z:PRINTH#Z:PRIHT#Z 


IHPUT #2," Nom du fichier --> "ing 
EU FRIHIRS PRIHIHS 
L'LHTASTHE I'LECTUFE Cl FICHIER CODE" 





= ÊLS #1 LACATE 1,1:PRINT 
245 LOC n$ 
1547 GOSUE 124g 
24 RETLRH 
1900 REM === ecriture du fichier code === 
1319 CLS #2 FRINTH#Z:PRINTHC:PRINTHZ 





1924 IHFUT #2," Nom du fichier --2 "in$ 
1939 INPUT #2," Debut du fichier --» ";d 
1540 IHFUT #2," Fin du fichier --5 "Of 


1945 IF d'4 THEH d=655236+d 

IF f<G THEH f=6553€+f 

1=f-g+1 

FRIHTH#S:PRIHTHS 
PRIHT#3, TABCS8 "ECRITURE DU FICHIEF CODE" 
CLS #1:LOCATE 1,1:FRINT 

SAVE n$.b,d,1 

GOSUB 124 

FETURH 

M REM === cassette / disquette === 
1F ky=9 THEH kd=G::TAPE 

IF kd=1 THEH kd=1: DISC 

IF Hd=@ THEH a$="C" ELSE ag="0" 
LOCATE #1,3,2Z:PRIHT 4#1,"<'ag"s 





A RETURH 
2149 REM === on break === 
BORDER G.U:FHPER G'FEH 1:CLS 
EHD 


REN === modif code === 

CLS #2: PRINTH#Z: FRINTHS 

INPUT #2," 3 changer --3 ";c:FRINTHE 
INPUT #2," u code ei ins FRIHT#2Z 
IHPUT #2," e debut --2 ";d:PRINTHZ 
INPUT #2," Adresse fin ii Mi F:PRINTHE 
IF c:253 THEN 2218 

FOR i=d TO 

IF PEEKGi)=c THEH FOKE ion 





1 HET 
FRETURH 
RENM === tabulation imp, === 
CLS #2 
2520 FRIHT#2," = PRESENTATION LE L’'IMPRESSION =": FRIHTHE 


2539 FRIHT#Z,"tab-1/adr,/tab-1/6 octets” !/ASCII" 

2549 PRIHTRZ:PRIHTH#Z, "Exemple: ":PRINTH#Z 

2299 PRINT#E," 188: 29 44 55 4D 50 26 2A ZA ! DUMF *4" 
2369 PRIHT#2,"! 1% 

2974 PRIHT#Z,"! a 


2784 PRINT#2,"! #7 TAB-e" 
2594 PRIMT#Z," -----.; TAE-1" 
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FRIHTHE INPUT HS, "He 
INPUT #4 "Hombre de Four 
IHPFUT HE, "Hombre d'octetz Far 
Tige" pepe 

IF TI A THEH TIS=TI$+" " Tis=T1-1: GOT 
A IF TZ. G THEH TES=Teg$+" ":TE2T2-1: GOT 
FETURH 
FEU === 
CLS #2 © 
PRIHTHEZ IHFUT #2. 
A FRIHTHE INPUT #X. 
FÜR 151 
«8 MICS 
i FÜKE dd, 
à HET 
2780 RETURN 














, ASCII 225 
FINT#3, THE: 1G2"ENTREE CE CODES ASCII": PRINTRE 
débuts "dé: dev AL à 
11. "ic$:I2LEH CS? 
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LEXIQUE DES MOTS OÙ EXPRESSIONS INFORMATIQUES 





UTILISES: 


ASCII: American Standard Code for Information Interchange; c'est à 
dire code standard pour la transmission de l'information. Bon 
nombre  d’ordinateurs, et pratiquement tous les petits 
ordinateurs utilisent ce type de codage pour représenter les 
caractères alphabétiques, numériques, et spéciaux. 


ASSEMBLEUR: Logiciel transformant un programme assembleur en 
un langage directement compréhensible par la machine, c’est à dire 
en binaire, mais dont Ja visualisation à l'écran se fait en 
hexadécimal. 


AZERTY: Type de clavier dont la deuxième rangée à partir du haut, 
commence par les caractères A,Z,E,R,T, et Y. 


BINAIRE: Système de numération utililisant les symboles 0 et 1. 


BIT: Plus petite information en informatique (0 ou 1); équivalent 
au chiffre dans le système de numération décimal. 


BLOC: Sur amstrad, ce terme signifie 2K de données (2048 octets). 


BUFFER: Zone de réception de données, créée temporairement pour 
l'exécution d’un travail donné (ex: buffer de lecture de 2K) 


DIGIT: équivalent du bit; on dit aussi digit binaire. 


DESASSEMBLEUR: Logiciel traduisant un programme en langage 
machine, en langage assembleur. 


DONNEE: Ce peut être un caractère (code ASCII) ou une valeur hexa 
représentant une commande, une variable, une adresse etc … 


DUMP: Logiciel de traduction des codes ASCII en caractères. 


ENREGISTREMENT: Parties fixe et répétitive d’un fichier, sur les 
micro-ordinateurs, l'enregistrement est constitué de données 
élémentaires; un fichier peut être représenté par un seul 
enregistrement. 


EXPOSANT: Partie d’un nombre binaire en virgule flottante indiquant 
par quelle puissance il faut multiplier la mantisse pour obtenir la 
valeur réelle du nombre considéré. 


FENETRE: Rectangle définissant un espace donné sur l'écran, il 
peut y avoir plusieurs fênetres dans un même espace écran; 
l’amstrad en autorise jusqu’à 8 simultanées. 


FICHIER: Ensemble d’enregistrements ou de données, pouvant être un 
programme au sens le plus large; en général il s’agit des données 
d'un programme. 


FLOTTANT: Nombre comportant une partie entière et une partie 
décimale. 


HARDWARE: Partie matérielle d’un ordinateur (UC, interface etc...) 


HEXADECIMAL: Système de numération utilisant les symboles 0 à 9, et 
les symboles À à F. 


HORLOGE: Elément d’un ordinateur utilisé pour la synchronisation 
de l’exécution des tâches (instructions, gestion organes). 


INDICATEUR: Pour chaque type de micro-processeur, un registre 
regroupe les divers indicateurs utilisés par le programme 
assembleur, pour connaître le résultat de l'exécution des 
instructions précédentes; pour le Z80 c’est le registre F. 


INTERFACE: Il s’agit de l’élément d’un ordinateur effectuant la 
transaction entre celui-ci et l'extérieur; une interface 
d’entréesortie permet la communication avec l'imprimante, 
l'unité de disquette etc … 


INTERPRETEUR BASIC: Logiciel traduisant les instructions basic en 
langage machine au moment de leurs apparitions successives. 
Dans un programme basic, une même instruction sera traduite 
autant de fois que le programmeur fera exécuter celle-ci. 
C’est pourquoi un basic est nettement moins performant qu’un 
programme assembleur, qui lui, est dejà en langage machine. 


LOGICIEL: Equivalent de programme; toutefois on considère celui- 
ci comme un programme assez sophistiqué. 


MANTISSE: Partie d’un nombre binaire en virgule flottante qui 
représente les chiffres significatifs du nombre considéré. 


MATRICEDECARACTERE:Représentation binairesous la forme de 8 
lignes d’octets (ex: huit FF représenteront un carré plein). 


OCTET: Groupe de huit bits représentant un nombre, un caractère, un 
code de controle etc … 


PERIPHERIQUE: Unité interne ou externe d’un ordinateur, et qui 
communique avec celui-ci par l'intermédiaire d’une interface 
spécialisée; ce peut être une imprimante, un lecteur de 
cassettes etc. 


PIXEL: Plus petit élément d’affichage représenté sur l'écran. 


QUARTET: Moitié gauche ou droit d’un octet. 


QWERT Y: T ype de clavier dont la deuxième rangée à partir du haut 
commence par les caractères Q,W,E,R,T, et Y. 


RAM Random Access Memory; c’est à dire une mémoire qui peut être 
lue ou écrite (mémoire utilisateur). 


REGISTRE: Zones élémentaires réservées au micro-processeur pour 
utilisation par les programmes assembleurs; Le  Z80 utilise 
un accumulateur (A), deux registres index (IX et IY}), et 
trois paires de registres simples (BC, DE, et HL). 


ROM Read Only Memory; c’est à dire une mémoire qui ne peut être 
que lue (mémoire contenant le système). 


ROUTINE: Petit programme, ou partie répétitive d’un programme plus 
important. 


SCROLLING: Action de défilement des caractères sur l'écran, :ül 
peut être horizontal ou vertical. 


SYSTEME D'EXPLOITATION: Logiciel super visant le déroulement des 
diverses taches d’un ordinateur (entrée-sortie, etc...). 


UNITE CENTRALE: (U.C) Partie de l’ordinateur qui exécute les 
instructions. 
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LIVRE DU LECTEUR 
DE DISQUETTE 
AMSTRAD CPC (Tome 10) 


Tout sur la programmation et la 
gestion des données avec le floppy 
DDI-I et le 664 ! Utile au débutant 
comme au programmeur en langage 
machine. Contient le listing du DOS 
commenté, un utilitaire qui ajoute 
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LE NOUVEAU COMMODORE 128 


Ce livre présente le nouveau 
Commodore 128. Vous y trouverez un 
aperçu complet des possibilités du 
successeur du célèbre “64” et une 
présentation détaillée des trois 
operating system. Le super nouveau 





les fichiers RELATIFS à l'AMDOS 
avec de nouvelles commandes BASIC, 
un MONITEUR disque et beaucoup 
d’autres programmes et astuces. Ce 
livre est indispensable à tous ceux 
qui utilisent un floppy ou un 664 
AMSTRAD. 


Réf. : ML127 
Prix : 149 FF 






LE NOUVEL ATARI ST des thèmes abordés. Ce livre doit 
être lu par tous ceux qui suivent de 

Ce livre décrit la superbe machine près le monde de la micro- 

qu'est l'ATARI ST. informatique. 

Architecture, interfaces, operating 

system, le bios, GEM, LOGO, le Réf. : ML125 

processeur 68000, sont quelques-uns Prix : 120 FF 






BASIC Commodore 7.0 est décrit ainsi 
que la configuration de la mémoire, 
la page zéro et le nouveau et rapide 
lecteur de disquette 1571. Pour tous 
les Commodoristes ! 


Aile ep 40e.\1e || 


Réf. : ML130 
Prix : 129 FF 
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TRUCS ET ASTUCES POUR 
L'AMSTRAD CPC (Tome 1) 


C'est le livre que tout utilisateur 
d'un CPC doit possèder. De nombreux 
domaines sont couverts (graphismes, 
fenêtres, langage machine) et des 


| 


ee. 41e \1e)) 


LES LIVRES AMSTRAD 


AS 


le er ee \ 


super programmes sont inclus dans 
ce bestseller (gestion de fichiers, 
éditeur de texte et de sons...). 





Réf. : ML112 
Prix : 149 FF 





PROGRAMMES BASIC POUR désassembleur, un éditeur graphique, 
LE CPC 464 un éditeur de texte. Tous les 
programmes sont prêts à être tapés 
etabondamment commentés. 





ALIMENTEZ VOTRE CPC 464 


Ce livre 
programmes, 


contient de super Réf. : ML119 
notamment un Prix : 129 FF 





LE BASIC AU BOUT DES 
DOIGTS CPC 464 


Ce livre est une introduction 
complète et didactique au BASIC du 
micro-ordinateur AMSTRAD CPC 
464. Il permet d'apprendre 
rapidement et facilement la 
programmation (instructions BASIC, 
analyses des problèmes, algorythmes 
complexes...) 

Principaux thèmes abordés : 

- Les bases de la programmation 


- Bit, Octet, ASCII 

- Instructions du BASIC 

- Organigrammes 

- Les fenêtres 

- Programmes BASIC plus poussés 
- Le programme et menus. 
Comprenant de nombreux exemples, ce 
livre vous assure un apprentissage 
simple et efficace du BASIC CPC 464. 


AS 
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Réf. : ML118 
Prix : 149 FF 
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AMSTRAD OUVRE-TOI 


Le bon départ avec le CPC 464 ! Ce 
livre vous apporte les principales 
informations sur l'utilisation, les 
possibilités de connexions du CPC 
464 et les rudiments nécessaires 
pour développer vos propres 


Lo 


Leo ee \ 





LA BIBLE DU PROGRAMMEUR 
DE L'AMSTRAD CPC 464 
(Tome 6) 


Tout, absolument tout sur le CPC 
464. Ce livre est l'ouvrage de 
référence pour tous ceux qui veulent 
programmer en pro leur CPC. 
Organisation de la mémoire, le 








programmes. C'est le livre idéal 
pour tous ceux qui veulent pénétrer 
dans l'univers des micro-ordinateurs 
avec le CPC 464. 


Réf. : ML120 
Prix : 99 FF 


JEUX D’AVENTURES. COMMENT 
LES PROGRAMMER 


Voici la clé du monde de l'aventure. 
Ce livre fournit un système 
d'aventures complet, avec éditeur, 
interpréteur, routines utilitaires 
et fichiers de jeux. Ainsi qu'un 








contrôleur vidéo, les interfaces, 
l’interpréteur et toute % ROM 
DESASSEMBLEE et COMMENTEE 
sont quelques-uns des thèmes de cet 
ouvrage de 700 pages. 


Réf. : ML122 
Prix : 249 FF 


LE LANGAGE MACHINE DE 
L'AMSTRAD CPC (Tome 7) 


Ce livre est destiné à tous ceux qui 
désirent aller plus loin que le 
BASIC. Des bases de la programmation 
en assembleur à l'utilisation des 








ASS 


Loop Tee" 






















générateur d'aventures pour program- 
mer vous-mêmes facilement vos jeux 
d'aventures. Avec, bien sûr, des 
programmes tout prêts à être tapés. 





Réf. : ML121 
Prix : 129 FF 
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routines système, tout est expliqué 
avec de nombreux exemples. Contient 
un programme assembleur, moniteur et 
désassembleur. 


Réf. : ML123 
Prix : 129 FF 
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GRAPHISMES ET SONS DU CPC 


L'AMSTRAD CPC dispose de 
capacités graphiques et sonores 
exceptionnelles. Ce livre en montre 
l'utilisation à l'aide de nombreux 
programmes utilitaires. 

Contenu : 

- base de programmation graphique 
- éditeur de police de caractères 

- “sprites”, "shapes”, et chaines 

- représentations multi-couleurs. 

- calcul des coordonnées 







] 


MONTAGES, EXTENSIONS ET 
PERIPHERIQUES AMSTRAD CPC 
(Tome 11) 


Pour tous les amateurs d'éléctro- 
nique ce livre montre ce que l'on 
peut réaliser avec un CPC. De 
nombreux schémas et exemples 


- rotations, mouvements 

- représentations graphiques de 
fonctions en 3D 

-  D.AO. (dessin 
ordinateur) 

- synthétiseur 

- mini-orgue 

- enveloppes de son, et beaucoup 
d'autres choses. 


assisté par 


Réf. : ML124 
Prix : 129 FF 








PEEKS ET POKES DU CPC 
(Tome 9) 





comment protéger la mémoire, calcu- 
ler en binaire. et tout cela très 
facilement. Un passage. assuré et 
sans douleur du BASIC au puissant 
LANGAGE MACHINE. 


Comment exploiter à fond son CPC à 
partir du BASIC ? C'est ce que vous 
révèle ce livre avec tout ce qu'il 
faut savoir sur les peeks, pokes et Réf. : ML126 
autres Call Vous, saurez aussi Prix : 99 FF 








illustrent les thèmes et applica- 
tions abordés comme les interfaces, 
programmateur d'EPROM.. Un très 
beau livre de 450 pages. 


Réf. : ML131 
Prix : 199 FF 
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LE LIVRE DU CP/M AMSTRAD 
(Tome 12) 


Ce livre vous permettra d'utiliser 
CP/M sur les CPC 464, 664 et 6128 
sans aucune difficulté Vous y 
trouverez de nombreuses explications 


MICRO APPLICATION 


et les différents exemples vous 
assureront une maitrise parfaite de 
ce très puissant système d'exploi- 
tation qu'est CP/M. (300 pages) 


Réf. : ML128 
Prix : 149 FF 


DES IDEES POUR LES CPC 
(Tome 13) 


Vous n'avez pas d'idées pour 
utiliser votre CPC (464, 664, 6128) 
? Ce livre va vous en donner ! Vous 
trouverez de très nombreux 
programmes BASIC couvrant des sujets 
très variés qui transformeront votre 













ASS 


een te \e \ 









CPC en un bon petit génie. De plus 
les programmes vous permettront 
d'appronfondir vos connaissances en 
programmation. 

(250 pages). 


Réf. : ML132 
Prix : 129 FF 





AMSTRAD AUTOFORMATION 
A L'ASSEMBLEUR 
EN FRANCAIS 


Contient un livre et un logiciel. 

LE LIVRE : 

Cet ouvrage introduit le débutant à 
la programmation du Z80 grâce à la 
méthode du DR WATSON qui selon les 
critiques vaut son pesant d'or ! 
Aucune connaissance préalable n'est 
requise et le but du livre est 
d'assurer au novice un succès total. 
A la fin du livre les instructions 
du Z80 sont expliquées en détail. De 
nombreux exemples illustrent les 
différentes étapes du cours alors 
que des exercices (les solutions 
sont fournies) testent la compré- 
hension. 

LE LOGICIEL : Un assembleur Z80 


complet est livré sur cassette et 
comprend : 

- Etiquettes Symboliques 

- Directives d'Assemblage 

- Chargement/Sauvegarde 

- Copie Ecran 

- INSERT / DELET. 

L'assembleur permet d'écrire des 
programmes facilement en langage 
d'assemblage puis les transforme en 
code machine (langage machine). Pour 
vous aider à comprendre les 
rotations mathématiques utilisées, 
une démonstration de l'utilisation 
des nombres binaires et hexadécimaux 
est fournie. Un programme utilisant 
les commandes graphiques 
additionnelles décrites dans le 
livre est également fourni. 


Réf. : ML126 
Prix : 196 FF K7- 295 FF - disquette 
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TEXTOMAT AMSTRAD 
CPC 464 & 664 


Traitement de texte de 
professionnelle pour tous. 

Tabulation, recherche, remplacement, 
insertion, manipulation de para- 
graphes, calcul. Accents à l'écran 
et imprimante. Module permettant de 


qualité 





D.A.MS. POUR AMSTRAD 
CPC 464 & 664 


D.A.MS. est un logiciel intégrant 
un assembleur, un moniteur et un 
désassembleur symbolique pour 
développer et mettre au point 
facilement des programmes en langage 
machine sur les micro ordinateurs 
AMSTRAD. Les trois modules sont co- 
résidents en mémoire ce qui assure 
une grande souplesse d'utilisation. 
Vous pouvez notamment utiliser un 
éditeur plein écran, un assembleur 


gérer tout type d'imprimante. Ecrit 
en LANGAGE MACHINE. Liaison 
avec DATAMAT pour mailinget lettres 
types personnalisées... TEXTOMAT est 
la solution traitement de texte sur 
CPC. Documentation complète. 


Réf. : AM305 
Prix : 450 FF 


DATAMAT AMSTRAD 
CPC 464 & 664 


La gestion de fichier la plus 
complète fonctionnant pour les 464 
et 664. Entièrement en LANGAGE 


immédiat, un désassembleur 
symbolique, une trace et beaucoup 
d'autres fonctions très puissantes. 
D.A.MS. est entièrement relogeable 
et est bien évidemment écrit en 
langage machine, 


Réf. : AM208 
Prix : sur cassette : 296 FF TTC 
pour CPC 464 
Réf. : AM308 
Prix sur disquette 395 FF TTC 


pour CPC 664 & CPC 464 





















MACHINE. Fonctions de calcul, de 
tri, de recherche multicritères, 
impressions paramètrables, liaison 
avec TEXTOMAT pour mailing. 
Documentation française de 60 pages. 


Réf. : AM304 
Prix : 450 FF 
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Achevé d'imprimer en février 1986 
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IMPRIMÉ EN FRANCE 


Ce livre s'adresse à tous ceux qui désirent aller plus loin dans l'utilisation des langages 
BASIC. 

Cet ouvrage essaye de montrer la place importante des routines de l'Amstrad au 
niveau de la programmation assembleur. 


Le lecteur y trouvera tout sur la structure d'un programme basic et ses variables en 
mémoire. 

Puis, pour chaque thème (clavier, cassette, système, graphisme), sont étudiées un 
maximum de routines disponibles en RAM. 


Une large place a été réservée au graphisme, principal atout de l'Amstrad. De 
nombreux exemples commentés, en assembleur, viennent illustrer les sujets traités. 
En annexe on trouvera quelques programmes utilitaires en BASIC, dont un duplicateur 
de programme. 


Contenu : 


Description hardware 

Organisation de la mémoire (RAM et ROM) 
Structure d'un programme Basic en mémoire 
Gestion du clavier 

L'écran texte 

L'écran graphique 

Gestion de la mémoire écran 

L'unité de cassette 

Système 

Tables inverses des instructions du Z80 
Programmes utilitaires (duplicateur, super-dump, etc.) 
Lexique 


Avec ce livre la programmation en assembleur prend une nouvelle dimension, 
permettant d'accéder à une réelle maîtrise de votre ordinateur. 
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Les routines utiles 
de l'AMSTRAD CRC 
(Tome 14) 


Pour bien connaitre et 
utiliser les routines utiles 
de l'AMSTRAD 6128, 664, 
464. À la poree de tous. 
Nombreux programmes 
utilitaires, exemples, 
desassembleur, etc. 
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